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PENERAPAN GAME EDUKATIF MONOPOLI MATEMATIKA 
(MONOLITA) MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR UNTUK 
MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP 
MATEMATIS SISWA SMP/MTs  
 
 Pada tingkatan sekolah menengah pertama (SMP) pemahaman konsep 
matematis merupakan landasan penting untuk berpikir dalam menyelesaikan 
permasalahan matematika maupun permasalahan sehari-hari. Guru harus pandai 
memilih model pembelajaran yang paling tepat untuk diterapkan, dengan tujuan 
agar siswa dapat dilibatkan secara aktif dalam proses pembelajaran. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui perbedaan peningkatan pemahaman konsep 
matematis siswa yang diberikan penerapan game edukatif monopoli matematika 
dengan model pembelajaran konvensional. Penelitian dijalankan menggunakan 
pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi eksperimental 
research). Data dikumpulkan melalui tes kemampuan pemahaman konsep 
matematis. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa MTs. Nurul 
Hikmah, sedangkan sampelnya adalah kelas VIII A dan VIII C MTs. Nurul 
Hikmah, sebagai kelas eksperimen dan kelas kontrol dalam penelitian. Data 
dianalisis menggunakan statistika inferensia dengan berbantuan excel. Hasil 
penelitian menunjukan bahwa rata-rata peningkatan kemampuan pemahaman 
konsep matematis siswa kelas eksperimen sebesar 0,733, sedangkan rata-rata 
peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa kelas kontrol 
sebesar 0,550. Selanjutnya hasil analisis dan pengolahan data menggunakan uji-t 
dengan taraf signifikan 5%. Hasil perhitungan menunjukan bahwa thitung > ttabel , 
maka H0 ditolak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 
peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa yang diberi 
penerapan game edukatif monopoli matematika dengan model pembelajaran 
konvensional. Peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa 
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surat Thoha ayat 114. 
                                     
      
  
Artinya : 
Maka Maha Tinggi Allah Raja Yang sebenar-benarnya, dan janganlah 
kamu tergesa-gesaZmembaca Al qur'an sebelum disempurnakan 





Pendidikan merupakanZkegiatanZyang kompleks,ZmemilikiZdimensi 
yangZluas sertaZmemiliki banyakZsekali variabelZyang pengaruhinya, 
karenaZitu pendidikanZmenjadi halSyang sangatCpenting bagiTsetiap 
manusia. SelainZitu menurutZBukunola dalamIWidyawatiZmenyatakan 
bahwaZpendidikan merupakanZsalah satuZcara dalamZmengenalkan pada 
manusiaZuntuk memilikiZpengetahuan danZsikap yang lebihZbaik. Salah 
satu faktorZyang mempengaruhiZberhasil atau tidaknyaZsuatu proses 
pendidikan adalah proses pembelajaran yang berlangsung dikelas 
khususnya mata pelajaran matematika.
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Kecerdasan Multiple Intelligences. Journal Pendidikan Matematika Vol.8 No.2. 
2 
 
KonsepZbelajar menurutZUNESCO, menuntutZsetiap 
satuanZpendidikan untuk dapatZmengembangkan empatZpilar pendidikan 
baikZuntuk sekarang serta masaZdepan, yaitu: (1) learning to 
knowZ(belajarsuntuksmengetahui), (2) learning to doZ(belajar 
untukZmelakukan sesuatu)Zdalam hal iniZkita dituntutZuntuk 
terampilZdalam melakukanZsesuatu; (3)Zlearning to be (belajarZuntuk 
menjadiZseseorang) danZ(4) learning to live togetherZ(belajar untuk 
menjalaniZkehidupan bersama). Learning yaitu proses kompleks yang 
terjadi untuk setiap orang serta berjalan seumur hidup, bersifat individual 
dan kontekstual, artinya proses belajar terjadi dalam diri peserta didik 
sesuai dengan perkembangan dan lingkungannya.
3
 
Proses pembelajaran dengan guru menjadi pusat tidak akan 
menempatkan peserta didik yang menemukan pengetahua, akan tetapi 
sebagai peserta didik yang hanya diberi pengetahuan. Menurut Herman, 
proses belajar seperti ini tidak memberikan pengembangan kemampuan 
peserta didik dalam pemecahan masalah, penalaran, koneksi dan 
komunikasi matematis. Suryadi menyatakan bahwa sebagian besar 
pembelajaran matematika belum berfokus pada pengembangan 
kemampuan pemecahan masalah, kemampuan komunikasi matematis atau 
kemampuan berfikir logis.
4
Matematika memiliki peran penting dalam 
dasar logika/penalaran serta dapat digunakan dalam pelajaran lainnya. 
                                                             
3
Bambang Warsita. Teknologi Pembelajaran, landasa dan aplikasinya. (Jakarta: Rineka 
Cipta, 2008) h.62-63. 
4
Rizky Wahyu Yunian Putra. 2015. Pembelajaran Konflik Kognitif Untuk 
Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis Peserta didik Berdasarkan Kategori 
Pengetahuan Awal Matematis. Journal Pendidikan Matematika Vol.6 No.2. 
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Walaupun begitu, kebanyakan masih memandang matematika adalah mata 
pelajaran yang sulit serta menakutkan. 
Matematika ialah salah satu pelajaran wajib harus dipelajari pada semua 
jenjang pendidikan, dari tingkat paling rendah sampai tingkat yang paling 
tinggi. Mempelajari matematika tak hanya dalam memahami konsep atau 




Permasalahan yang timbul saat proses pembelajaran ialah peserta didik 
merasa matematika sulit untuk dimengerti. Sesuai dengan ungkapan 
Frudental yaitu masih banyak peserta didik menganggap sulit dalam 
pelajaran matematika. Peserta didik terlihat dari gagalnya peserta didik 
dalam mengerti konsep matematika dengan penalaran sendiri sehingga 
mengakibatkan peserta didik akhirnya kurang tertarik dalam mempelajari 
matematika. Saat proses pembelajaran berlangsung diperlukan kesiapan 




Pelaksanaan kurikulum pada hakikatnya mewujudkan program 
pendidikan agar berfungsi mempengaruhi peserta didik menuju 
tercapainya pendidikan, pembaharuan kurikulum dilakukan oleh 
pemerintah baik, atau terbilang cukup ideal. Walaupun begitu dalam 
                                                             
5
 Aji Arif N, Rizky Wahyu Yunian Putra, Fredi Ganda Putra, Muhamad Syazali. 2017. 
Pengembangan Blog Sebagai Media Pembelajaran Matematika. Journal Pendidikan 
Matematika Vol.8 No.2. 
6
Rizky WahyusYunian Putra.s2015. PembelajaransMatematikasdengansMetode 
Accelerated Learningsuntuk Meningkatkan Kemampuan Penalaran Adaptif. Journal 
Pendidikan Matematika Vol.7 No.2. 
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tatanan dokumen kurikulum yang belum tentu, bahkan sulit untuk 
memdapatkan hasil yang ideal. Hal ini disebabkan banyak kendala saat 
kurikulum 2013 diterapkan saat belajar mengajar. Permasalahan yang 
timbul adalah minimnya media pembelajaran yang terdapat pada sekolah, 
paling tidak masalah yang sering muncul terkait sulitnya menjelaskan 




Berdasarkan hasil wawancara dengan bapak Agus Wanto, S.Pd., 
sebagai guru matematika kelas VIII, diperoleh hasil wawancara 
bahwasanya kurikulum 2013 yang diterapkan perlu disempurnakan. 
Pembelajaran dimana pusatnya adalah guru/pembelajaran konvensional 
memiliki mutu rendah. Terlebih dalam menerangkan materi kepada peserta 
didik guru harus membutuhkan waktu yang lebih lama untuk menjelaskan 
materi yang butuh pemahaman secara mendalam.
8
 
Pencapaian kompetensi tentang memahami konsep materi bangun ruang 
masih rendah. Didapat hasil penilaian guru kepada peserta didik yang 
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Trianto Ibnu Badar Al-Tabany, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif, Progresif, 
Dan Konstekstual (Jakarta: Prenadamedia Group, 2014) H.12. 
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x < 72 72   x < 80 x   80 
2017/ 2018 72 23 4 7 34 
Sumber: Nilai Hasil Belajar Peserta didik Materi Bangun Ruang 
Semester Ganjil Kelas VIII  MTs Nurul Hikmah Bandar 
Lampung Tahun Ajaran 2017/ 2018. 
 
Dari data yang diberikan oleh guru, maka peneliti mengadakan pra-
penelitian kembali untuk mengetahui peserta didik telah mengalami 





































Soal No.2 pada Soal Pra-penelitian 
(Salah) 
 Pada soal pra-penelitian yang diujikan kepada peserta didik kelas VIII 
MTs. Nurul Hikmah Bandar Lampung banyak peserta didik mengalami kesulitan 
dalam pemecahan masalah yang terdapat pada soal pra-penelitian, hal ini terlihat 
dari banyaknya peserta didik menjawab salah pada soal tersebut. Peserta didik 
kurang memahami konsep materi sehingga saat dihadapkan dengan soal berkaitan 
pemecahan masalah mereka cenderung bingung dan kesulitan untuk 
mengerjakannya. Hanya beberapa peserta didik yang mampu menjawab 



































Soal No.5 dari Soal Pra-penelitian 
(Jawaban Salah) 
 Pada soal pra-penelitian yang diujikan kepada peserta didik kelas VIII 
MTs Nurul Hikmah Bandar Lampung peneliti memberikan soal model cerita 
untuk dikerjakan, terdapat banyak peserta didik mengalami kesulitan dalam 
mengubah soal cerita kedalam bentuk matematisnya sehingga peserta didik 
banyak menjawab salah pada soal yang diberikan. Peserta didik kurang mampu 
menggunakan prosedur atau operasi yang harus digunakan untuk mengerjakan 
soal tersebut. Hanya beberapa peserta didik yang mampu menjawab pertanyaan 











x < 72 72   x < 80 x   80 
2017/ 2018 72 19 10 5 34 
Sumber: Nilai Pra-penelitian Peserta didik Materi Bangun Ruang 
Semester Ganjil Kelas VIII  MTs Nurul Hikmah Bandar Lampung 
Tahun Ajaran 2017/ 2018. 
 
Dari hasil pra-penelitian diperoleh nilai dimana tingkat pemahaman 
konsep matematis pada peserta didik masih rendah dengan membadingkan 
nilai hasil peserta didik yang didapat dari guru dan nilai peserta didik saat 
pra-penelitian tidak mengalami peningkatan, dari 23 peserta didik yang 
tidak mencapai KKM pada tabel hasil belajar peserta didik. Maka,  peneliti 
menarik kesimpulan bahwa pada pemahaman konsep matematis materi 
yang diajarkan peserta didik masih rendah. Sehingga peneliti ingin 
meneliti bagaimana kalau diterapkan media game edukatif untuk 
meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik. 
Dalam penelitian ini peneliti hanya mengambil materi bangun ruang sisi 
datar pada kelas VIII, materi yang diberikan adalah kubus dan balok alasan 
peneliti mengambil materi kubus dan balok yakni karena kedua bangun 
ruang tersebut merupakan basic awal dalam bangun ruang sisi datar, limas 
dan prisma tidak peneliti jelaskan karena limas merupakan sepernam dari 
kubus serta prisma merupakan balok yang memiliki alas berbeda. 
Nuhyal Ulia mengungkapkan dalam penelitiannya terhadap peningkatan 
pemahaman konsep matematika materi bangun datar masih kurang, terlihat 
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dari banyaknya peserta didik yang belum mencapai nilai minimum dalam 
pelajaran, sehingga dibutuhkan metode lain untuk menjelaskan kepada 
peserta didik agar mereka mengerti.
9
 Dalam penelitian Siti Mawaddah 
dengan judul kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik 
SMP dalam pembelajaran menggunakan model penemuan terbimbing 
(discovery learning) menerangkan bahwa tingkat pemahaman konsep 
sangat rendah pada peserta didik SMP
10
. Dilihat dari hasil penelitian 
tersebut, maka peneliti menyimpulkan bahwa tingkat pemahaman konsep 
rendah pada peserta didik SMP terutama pada pendekatan saintifik. 
Penelitian Daddy Arief Pradipta mengatakan proses belajar yang 
memakai media pembelajaran berupa monopoli lebih disenangi daripada 
metode pembelajaran berpusat pada guru, dengan menggunakan media 
Game edukatif monopoli matematika didalam proses belajar dengan begitu 
peserta didik menjadi aktif belajar serta peserta didik juga akan enjoy 
dalam pembelajaran untuk menjawab permasalahan matematika yang 
disajikan sesuai kemampuan mereka masing-masing.
11
 
Dalam penelitian yang dilakukan Diana Laily dalam analisa dan 
perancangan game edukatif juga menerangkan bahwa pembelajaran yang 
menggunakan game edukatif sebagai media ajar mampu memberikan 
peningkatan belajar pada peserta didik yang kurang mengerti materi yang 
                                                             
9
Nuhyal, Ulia, Peningkatan Pemahaman Konsep Matematika Materi Bangun Datar 
Dengan Pembelajaran Kooperatif Tipe Group Investigation Dengan Pendekatan Saintifik, 
Jurnal Tunas Bangsa, ISSN 2355-0066 
10
Siti Mawaddah, Ratih Maryanti, hlm 76 – 85 
11
Daddy,  A. P., Ciptianingsih, A. V., Ulumul Umah. 2016. Pembuatan Game Edukatif 
Monopoli matematika untuk Media Pembelajaran Peserta didik SMP. Journal Pendidikan 
Matematika. Universitas Pesantren Tinggi Darul „Ulum 
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tengah diajarkan oleh guru. Hal ini dipertegas dengan penelitian Deva 
Andre Setiawan yang mengungkapkan hal yang sama dengan Diana 
Laily.
12 
Vikagustanti, Sudarmin serta Pamelasari mengatakan unsur yang ada 
dalam pembelajaran digunakan sebagai pendukung pembelajaran, oleh 
karena itu alat bantu atau media belajar dibutuhkan sebagai faktor 
pendukung.
13
 Dapat dipahami bahwa media adalah alat bantu apa saja 




Game edukatif menurut Radel ialah game yang memiliki potensi guna 
membangkitkan motivasi belajar peserta didik.
15
 Game edukatif bertujuan 
untuk membuat minat belajar peserta didik terhadap materi pelajaran, 
dengan begitu peserta didik merasa senang dan bisa lebih mudah mengerti 
materi pelajaran. Untuk memfasilitasi penggunaan media pembelajaran, 




Dengan menggunakan game edukatif monopoli peneliti mengharapkan 
bisa membuat media pembelajaran kreatif, inovatif serta materi pelajaran 
disampaikan dengan baik dan diterima oleh peserta didik. Oleh karena itu 
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Diana Laily, Analisa Dan Perancangan Game Edukatif Sebagai Motivasi Belajar. 
Jurnal SIMETRIS, Vol 8 No 1 April 2017 ISSN:2252-4983, Hal 228 
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 Vikagustanti, D.A., Sudarmin, Pamelasari, 2014. Pengembangan Media 
Pembelajaran Monopoli Ipa Tema Organisasi Kehidupan Sebagai Sumber Belajar Untuk 
Peserta didik Smp. Unes Sciences Education Journal Vol.3 No.2 
14
 Syaiful Bahri Djamarah,  Strategi Belajar Mengajar (Jakarta: Rineka Cipta, 2010) 
H.120 
15
 Ibid. h.121-123 
16
 Wibowo, isna. Pembuatan Game Edukasi “NEGARA” untuk memperkenalkan 
Negara di Dunia Kepada Anak Usia Dini Berbasis Android. (Yogyakarta: Amikom 2014)h.2 
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akan diadakan penelitian berjudul: “Penerapan Game Edukatif Monopoli 
Matematika Materi Bangun Ruang Sisi Datar Untuk Meningkatkan 
Pemahaman Konsep Matematis Peserta didik di SMP” 
B. Identifikasi Masalah 
Sesuai dengan latar belakang masalah yang dipaparkan dapat dibuat 
identifikasi masalah sebagai berikut: 
1. Rendahnya pemahaman konsep matematis pada peserta didik, 
karena kegagalan peserta didik dalam mengerti materi yang 
diajarkan. 
2. Minat belajar pada peserta didik rendah, sehingga peserta didik 
tidak memperhatikan saat pembelajaran. 
3. Pembelajaran yang disajikan umumnya kurang menarik, sehingga 
peserta didik merasa bosan saat pelajaran berlangsung. 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan diatas, maka 
peneliti membatasi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1. Penelitian ini hanya dilakukan pada peserta didik kelas VIII 
semester genap di MTs Nurul Hikmah Bandar Lampung tahun 
ajaran 2017/2018. 
2. Menerapkan penggunaan media game edukatif monopoli. 
3. Materi pembelajaran matematika yang diteliti pada sekolah adalah 




D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka peneliti merumuskan 
masalah adalah: “Apakah penerapan game edukatif monopoli matematika 
lebih baik dari pembelajaran konvensional pada materi bangun ruang 
dalam meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik SMP?”. 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun penelitian bertujuan mengetahui apakah penerapan game 
edukatif monopoli matematika lebih baik dari pembelajaran konvensional 
pada materi bangun ruang dalam meningkatkan pemahaman konsep 
matematis peserta didik SMP. 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi 
semua pihak: 
1. Guru 
Guru dapat mengembangkan media pembelajaran baru yang 
memiliki konsep belajar sambil bermain agar motivasi peserta didik 
dalam belajar matematika dapat meningkat, yaitu dengan 
pengembangan media pembelajaran permainan monopoli 
matematika. 
2. Peserta didik 
Peserta didik mengalami belajar berbeda saat pembelajaran 
matematika, serta dapat memahami materi bangun ruang dari 
13 
 
penggunaan media game edukatif monopoli matematika dalam 
penyampaian materi pelajaran lebih menarik dari sebelumnya. 
3. Sekolah 
Memperoleh ide untuk menumbuhkan semangat memajukan 
keilmuan yang kompetetif. 
4. Peneliti 
Dapat dipakai untuk pengalaman menulis karya ilmiah 
sehingga menambah pengetahuan, terkhusus menumbuhkan 
semangat belajar peserta didik saat menggunakan media game 
edukatif monopoli matematika ini khususnya pada materi bangun 
datar. 
G.  Definisi zOperasional 
Adapunsdefinisisoperasionalnyassebagaisberikut: 
1. Proses pembelajaranZdengan game edukatif monolita, permainan 
monopoli sebagai media dalam pembelajaran digunakan sebagai 
tindakan untuk meningkatkan prestasi belajar peserta didik secara 
signifikan. Selain itu, permainan media monopoli memiliki 
kesesuaian fungsi dari penggunaan media pembelajaran, khususnya 
media visual. Media visual mengarahkan perhatian pembelajaran 
untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan 
materi pelajaran. Penggunaan media monopoli ini membantu peserta 
didik untuk memahami pelajaran lebih baik. 
14 
 
2. Pembelajaran konvensional adalah metode pembelajaran tradisional 
atau disebut juga dengan metode ceramah, karena sejak dulu metode 
ini telah dipergunakan sebagai alat komunikasi lisan antara guru 
dengan peserta didik dalam proses belajar dan pembelajaran. 
Pembelajaran pada metode konvesional, peserta didik lebih banyak 
mendengarkan penjelasan guru di depan kelas dan melaksanakan 
tugas jika guru memberikan latihan soal-soal kepada peserta didik 
sehingga membuat peserta didik menjadi bosan akan pembelajaran 
yang seperti itu. 
3. Kemampuan pemahaman konsep matematis, pemahaman konsep 
matematis adalah kemampuan peserta didik yang berupa penguasaan 
sejumlah materi pelajaran, dimana peserta didik tidak sekedar 
mengetahui atau mengingat sejumlah konsep yang dipelajari, tetapi 
mampu mengungkapkan kembali dalam bentuk lain yang mudah 
dimengerti, memberikan interprestasi data dan mampu 






A. Tinjauan Pustaka 
1. Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 
Sangat penting memiliki pemahaman konsep yang baik, dengan 
begitu konsep yang dikuasai akan membuat peserta didik mudah 
dalam mempelajari matematika. Setiap proses belajar sebisa mungkin 
lebih dianjurkan pada penguasaan konsep supaya peserta didik 
mempunyai bekal dasar baik untuk kemampuan dasar lain seperti 
penalaran, komunikasi, koneksi dan pemecahan masalah. 
Konsep yang dikuasai adalah peningkatan dari hasil belajar yang 
diperoleh peserta didik untuk mendefinisikan/menjelaskan pelajaran 
menggunakan kata-kata sendiri. Kemampuan peserta didik untuk 
menjelaskan, berguna bagi peserta didik tersebut untuk mengerti 
sebuah konsep dari pelajaran walaupun penjelasan yang diutarakan 
memiliki susunan kalimat yang tidak sama persis dengan konsep yang 
diberikan akan tetapi memiliki maksudnya sama. 
Menurut Kauchak serta Eggen, peserta didik memiliki 
pemahaman mengenai konsep dapat dilihat dari cara berikut: 
1. Mendefinisikan suatu konsep. 
2. Mengidentifikasi karakteristik suatu konsep. 
3. Menghubungkan suatu konsep dengan konsep-konsep lainnya. 
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Konsep Matematis Dalam Pembelajaran yang Menggunakan Model Penemuan Terbimbing 
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Sehingga dapat disimpulkan peserta didik memiliki pemahaman 
konsep berarti peserta didik tersebut mengerti benar tentang suatu 
rancangan atau ide/ konsep abstrak yang sedang dipelajarinya. 
Indikator kemampuan konsep matematis adapun sebagai berikut:
2
 
1. Mengungkapkan kembali secara verbal konsep yang telah 
dipelajari. 
2. Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai dengan 
konsepnya. 
3. Mengaplikasikan konsep atau alogaritma ke pemecahan masalah. 
4. Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representatif 
matematis. 
5. mengabungka berbagai konsep (internal dan eksternal 
matematika). 
 
Menurut Depdiknas (Wardhani, 2012)Zdiuraikan 
bahwaZindikator pemahamanskonsep matematisspeserta didik,Zyaitu: 
1. Menyatakansulang sebuahskonsep.  
2. MengklasifikasiZobjek menurutZsifat-sifat tertentuZsesuai 
dengan konsepnya.z 
3. Memberizcontoh danzbukan contohsdari suatuskonsep. 
4. Menyajikanskonsep dalamsberbagai 
bentuksrepresentasismatematis. 
5. Mengembangkanssyarat perlusatau syaratscukup darissuatu 
konsep.  
6. MenggunakanZdan memanfaatkanZserta memilihZprosedur atau 
operasistertentu. 





Adapun indikator pemahamanZkonsep menurut Kurikulum 2013, 
yaitu: 
1. Mendefinisikan konsep secara verbal dan tulisan. 
2. Mengidentifikasi dan membuat contoh dan bukan contoh. 
                                                                                                                                                
(Discovery Learning),  EDU-MAT Jurnal Pendidikan Matematika, Volume 4, Nomor 1, 
April 2016, hlm 76 - 85 
2
M. Afrilianto, “Peningkatan Pemahaman Konsep dan Strategi Matematis Peserta didik 
SMP dengan Pendekatan Metaphorical Thinking”. 
3
Siti Mawaddah, Ratih Maryanti, hlm 76 - 85 
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3. Menggunakan model, diagram dan simbol-simbol untuk 
merepresentasikan suatu konsep. 
4. Mengubah suatu bentuk representasi ke bentuk lainnya. 
5. Mengenal berbagai makna dan interpretasi konsep. 
6. Mengidentifikasi sifat-sifat suatu konsep dan mengenal syarat 
yang menentukan suatu konsep. 
7. Membandingkan dan membedakan konsep-konsep.4 
 
Peneliti mengambil indikator kemampuan pemahaman konsep 
matematis dari Depdiknas karena sesuai dengan tujuan 
dilaksanakannya penelitian yang merujuk pada hasil prapenelitian bahwa 
masih banyak peserta didik yang mengalami kesulitan dalam pemahaman 
konsep matematis. Adapun indikator kemampuan pemahaman konsep 
matematis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai dengan 
konsepnya. 
2. Memberi contoh dan bukan contoh dari sutu konsep. 
3. Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari suatu 
konsep. 
4. Menggunakan dan memanfaatkan serta memilih prosedur atau 
operasi tertentu. 
5. Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada pemecahan 
masalah.  
 
2. Media Monopoli Matematika 
a. Game 
Game adalah kata berbahasa Inggris yang berarti permainan atau 
pertandingan atau bisa diartikan sebagai aktifitas terstruktur yang 
biasanya dilakukan untuk bersenang-senang. Menurut Anggra game 
atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan 
tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya 
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Angga Murizal, Yarman, Yerizon, Hal. 19-23 
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dalam konteks tidak serius dengan tujuan refreshing.
5
 Game berasal 
dari bahasa Ingris yang berarti permainan. Menurut Greg Costikyan 
game adalah sebentuk karya seni di mana peserta, yang disebut 
pemain, membuat keputusan untuk mengelola sumber daya yang 
dimilikinya melalui benda di dalam game demi mencapai tujuan. 
b. Education 
Berarti Pendidikan adalah proses belajar yang diperoleh setiap 
manusia, hal ini berarti peserta didik. Tujuan yang ingin dicapai 
adalah  membuat peserta didik paham, mengerti dan memiliki tingkat 




c. Game Edukasi 
Permainan terdidik yang dirancang/dibuat untuk menstimulus 
otak termasuk memicu konsentrasi serta memecahkan masalah, game 
edukasi adalah jenis media belajar yang diterapkan untuk proses 
pengajaran, menambah pengetahuan serta menarik. Permainan 
terdidik ini biasanya untuk anak-anak, dengan begitu permainan 
dibuat berwarna. Sesuai dengan uraian tersebut dapat disimpulkan 
game edukasi adalah salah satu bentuk game yang dapat berguna 
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Anggra, Memahami Teknik Dasar Pembuatan Game Berbasis Flash, (Yogyakarta: 
Gava Media, 2008), h.2 
6
Sugihartono, dkk, Psikologi Pendidikan, (Yogyakarta: UNY Press, 2007), h.12 
7
Handriyantini, Eva, permainan edukatif (education game) berbasis komputer, 




Kata “media” berasal dari bahasa latin dan merupakan kata jamak 
dari kata “medium”, yang secara harfiah berarti “perantara atau 
pengantar”. Dengan demikian, media merupakan wahana penyalur 
informasi belajar atau penyalur pesan. 
Dalam proses belajar mengajar kehadiran media mempunyai arti 
yang cukup penting, karena dalam kegiatan tersebut ketidakjelasan 
bahan yang disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan media 
sebagai prantara. Media dapat mewakili apa yang kurang mampu guru 
ucapkan melalui kata-kata atau kalimat tertentu, bahkan keabstrakan 




Papan petak (monopoli) merupakan permainan papan yang telah 
lama terkenal di dunia. Permainan ini mempunyai tujuan untuk 
mendapatkan seluruh petak di atas papan melalui pembayaran, sewa-
menyewa serta barter properti yang terjadi pada sistem ekonomi yang 
sederhana. Bidak pemain bisa mulai saat melemparkan dadu, dan bila 
bidak berhenti di petak yang belum memiliki penghuni, pemain bisa 
membeli petak tersebut sesuai dengan harga. Akan tetapi saat petak 
tersebut telah dibeli oleh pemain lain, maka pemain diwajibkan 
membayar sejumlah uang sewa yang telah ditetapkan. 
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3. Model Pembelajaran Kooperatif 
a. Pengertian model pembelajaran kooperatif 
Model pembelajaran kooperatif adalah rangkaian kegiatan belajar 
yang dilakukan oleh peserta didik dalam kelompok-kelompok tertentu 
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. 
Pembelajaran kooperatif adalah suatu model pembelajaran dimana 
peserta didik belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok kecil 




Tujuan yang paling penting dari model pembelajaran kooperatif 
adalah untuk memberikan para peserta didik pengetahuan, konsep, 
kemampuan, dan pemahaman yang mereka butuhkan supaya bisa 
menjadi anggota masyarakat yang bahagia dan memberikan 
kontribusi. 




b. Pembelajaran Kooperatif Menggunakan Game Edukatif Monopoli 
Adalah pendekatan pembelajaran yang berfokus pada penggunaan 
kelompok kecil peserta didik untuk bekerja sama dalam 
memaksimalkan kondisi belajar untuk mencapai tujuan belajar. 
Tujuan pembelajaran kooperatif menggunakan game edukatif berbeda 
dengan kelompok konvensional yang menerapkan sistem kompetisi, di 
mana keberhasilan individu diorientasikan pada kegagalan orang lain. 
Sedangkan tujuan dari pembelajaran kooperatif game edukatif adalah 
menciptakan situasi di mana keberhasilan individu ditentukan atau 
dipengaruhi oleh keberhasilan kelompoknya. 
Tabel 2.1 
Langkah-langkah Model Pembelajaran Kooperatif Menggunakan Game 
Edukatif Monopoli Matematika 
Fase Tingkah Laku Guru 
Fase 1 : Present goals and set 
Menyampaikan tujuan dan 
mempersiapkan peserta didik 
Guru menyampaikan tujuan 
pembelajaran, pokok materi, 
penjelasan tentang model 
pembelajaran kooperatif 
menggunakan game edukatif 
monopoli, dan penjelasan singkat 
mengenai kartu soal yang ada pada 
permainan kepada kelompok. 
 
Fase 2 : Present information 
Menyajikan informasi 
Guru menginformasikan kepada 
peserta didik secara verbal mengenai 
peraturan dalam permainan monopoli 
matematika dan pertanyaan yang 
akan dijawab oleh kelompok secara 
cepat dan tepat. 
Fase 3 :  
Mengorganisir peserta didik ke 
dalam tim-tim belajar 
Guru mengelompokkan peserta didik 
secara heterogen berdasarkan kriteria 
kemampuan (prestasi) peserta didik 
dari ulangan harian sebelumnya, jenis 
kelamin, etnik dan ras. 




Membantu kerja tim, belajar dan 
permainan 
monopoli yang terdiri dari 
pertanyaan-pertanyaan sederhana 
pada kartu lahan. Permainan 
dimainkan pada meja monopoli 
matematika dengan ketentuan 
kelompok 1 dan kelompok 2 
dipertandingkan; kelompok 3 dan 
kelompok 4 dipertandingkan; 
kelompok 5 dan kelompok 6 
dipertandingkan. Peserta didik 
memilih 2 orang dari kelompoknya 
untuk bermain dan yang lain bertugas 
menjawab pertanyaan pada kartu 
lahan yang dimiliki kelompok lawan. 
Kelompok yang menjawab soal 
dengan benar akan mendapat skor 
dan kelompok yang memperoleh skor 
paling banyak akan keluar sebagai 
pemenang dalam permainan 
monopoli matematika. 
Fase 6 : Provide recognition 
Memberikan pengakuan atau 
penghargaan  
Setelah permainan berakhir, guru 
kemudian membandingkan akumulasi 
skor kelompok dan memberikan 
penghargaan pada kelompok 
pemenang. 
Fase 5 : Test on the materials 
Mengevaluasi 
Menguji pengetahuan peserta didik 
mengenai 
berbagai materi pembelajaran dengan 
pemberian kuis. 
 
c. Kelebihan Pembelajaran Menggunakan Game Edukatif 
Pembelajaran menggunakan game edukatif memiliki 
kelebihan, yaitu: 
1) Menggunakan pembelajaran game edukatif membantu 
peserta didik untuk menyelesaikan setiap tugas yang 
diberikan secara kelompok, sehingga peserta didik tidak 
merasa terbebani mengerjakan sendirian. 
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2) Pembelajaran game edukatif cocok untuk menyelesaikan 
masalah-masalah yang membutuhkan pemikiran bersama. 
3) Dengan menggunakan pembelajaran game edukatif peserta 
didik lebih mudah memahami materi pelajaran karena bekerja 
secara berkelompok. 
d. Kekurangan Pembelajaran Menggunakan Game Edukatif 
Selain memiliki kelebihan pembelajaran menggunakan game 
edukatif juga memiliki kekurangan yaitu: 
1) Menggunakan pembelajaran game edukatif akan kesulitan 
kelompok apabila tidak dapat bekerjasama serta kompak. 
2) Pembagian tugas yang tidak merata disebabkan terdapat satu 
peserta didik yang dominan dan yang lain hanya diam saja. 
3) Membutuhkan waktu yang cukup lama dalam proses 
pembelajaran. 
4. Bangun Ruang Sisi Datar 
Bangun ruang merupakan sebutan bagi bangun-bangun tiga 
dimensi yang mempunyai ruang dan sisi-sisi yang membatasinya. 
Macam-macam bangun ruang meliputi kubus, balok, prisma, limas, 
tabung, krucut dan bola. Tiap bangun ruang ini mempunyai ciri-ciri 
yang berbeda, karena bentuk serta jumlah rusuk berbeda maka 
masing-masing bangun ruang memiliki ciri dan sifat yang berbeda 
pula. Bangun ruang dibagi menjadi dua, yaitu: 
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a. Bangun Ruang Sisi Datar 
Bangun ruang sisi datar adalah suatu bangun ruang dimana 
sisi yang membatasi bidang bagian dalam atau luar berbentuk 
bidang datar. Sisi pada bagian bangun datar berupa garis, karena 
garis yang membatasi bagian dalam dan bagian luar bangun datar 
adalah garis. Contohnya: kubus, balok, prisma dan limas. 
b. Manfaat mempelajari bangun ruang sisi datar 
Dapat diterapkan pada proses desain arsitektur sebagai bagian 
dari konsep perencanaan dan perancangan yang dikerjakan oleh 
arsitek. 
c. Filosofi materi bangun ruang sisi datar 
Keilmuan geometri yang berhubungan dengan filsafat ialah 
objek-objek yang berada dikehidupan. Bidang epistemologi, 
matematika dikembangkan dengan bahasa numerik guna 
pengukuran secara kuantitatif. Melalui konsep yang kongkret, 
kontekstual, serta terakurat matematika dapat memberikan 
jawaban secara tepat. Pada geometri usaha mengerti hal abstrak 
berguna mendapatkan jawaban melewati proses belajar yang 
kontekstual. Lahirnya geometri bermula dari upaya mencari solusi 
terhadap masalah kongkret dalam kehidupan, yang berupa 
keinginan untuk membuat bangunan yang megah serta indah, 
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mempermudah pengukuran, mengakuratkan perhitungan, dan 
menyelesaikan masalah keruangan lainnya. 
d. Pengertian, Kubus, Balok, Prisma, dan Limas 
1) Kubus 
Kubus adalah bangun ruang tiga dimensi yang dibatasi oleh enam 
bidang sisi yang kongruen berbentuk bujur sangkar. Kubus 
memiliki 6 sisi, 12 rusuk dan 8 titik sudut. Kubus juga disebut 
bidang enam beraturan, selain itu juga merupakan bentuk khusus 








Kubus memiliki sifat-sifat sebagai berikut: 
a) Memiliki 6 buah sisi berbentuk persegi (bujur sangkar) 
(ABCD, EFGH, ABFE, CDHG, ADHE dan BCGF) 




c) Memiliki 8 titik sudut yang sama besar (siku-siku) 
(∠A, ∠B, ∠C, ∠D, ∠E, ∠F, ∠G, ∠H) 
d) Mempunyai 12 diagonal bidang yang sama panjang 
(AC, BD,EG,HF,AF,EB,CH,DG,AH,ED,BG,CF) 
e) Mempunyai 4 diagonal ruang (AG,BH,CE,DF) 
Volume kubus = sisi x sisi x sisi = s
3 
Luas permukaan kubus = 6 x sisi x sisi = 6s
2 
Keliling kubus = 12 x s 
Diagonal bidang = √      = √2s2 = s √2 
Diagonal ruang =√          = √    = s√3 
2) Balok 
Balok adalah bangun ruang tiga dimensi yang dibentuk oleh tiga 
pasang persegi atau persegi panjang, dengan paling tidak satu 
pasang diantaranya berukuran berbeda. Balok memiliki 6 sisi, 12 
rusuk dan 8 tidik sudut. Balok yang dibuat oleh enam persegi 







Balok memiliki sifat-sifat sebagai berikut: 
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a) Memiliki 6 buah sisi yang terdiri dari 3 pasang sisi yang 
besarnya sama. 
(ABCD dengan EFGH, EFGH dengan ABCD, ADHE 
dengan BCGF) 
b) Memiliki 12 rusuk yang terdiri dari 3 kelompok rusuk-rusuk 
yang sama dan sejajar. 
AB = CD = EF = GH = panjang 
BC = FG = AD = EH = lebar 
AE = BF = CG = DH = tinggi 
c) Mempunyai 8 titik sudut. 
(∠B, ∠A, ∠C, ∠D, ∠E, ∠F, ∠G, ∠H) 
d) Mempunyai 12 diagonal bidang. 
(AC, BD,EG,HF,AF,EB,CH,DG,AH,ED,BG,CF) 
e) Mempunyai 4 diagonal ruang yang sama panjang. 
(AG,BH,CE,DF) 
Volume balok = p x l x t 
Luas permukaan balok = 2 x { (p x l ) + (p x t) + (l x t) } 
























Kerangka berfikir di atas memberikan gambaran penelitian 
dikelompokkan menjadi dua. Pertama kelompok kelas yang diterapkan 
pembelajaran dengan game edukatif monopoli matematika, kemudian 
kelompok kedua ialah kelas yang diterapkan pembelajaran biasa. Sesudah 
inti bahasan selesai diberikan, dilanjut dengan postest pada kedua 
kelompok tersebut. Selanjutnya didapat kesimpulan terjadi perbedaan 
peningkatan pemahaman konsep yang diberi pembelajaran game edukatif 
dengan pembelajaran biasa untuk materi bangun ruang. 
Proses Pembelajaran 
Pembelajaran Menggunakan 
Game Edukatif Monopoli 
Matematika 
Pembelajaran Biasa untuk 








Berdasarkan kerangka berpikir diatas, maka penulis memberikan 
hipotesis sebagai berikut: 
1. Hipotesis Penelitian 
Hipotesis penelitian dapat diterjemahkan sebagai jawaban 
sementara terhadap rumusan masalah penelitian dengan membuktikan 
kebenarannya melalui data yang terkumpul.
10
 Hipotesis penelitian ini 
adalah “Terdapat perbedaan peningkatan pemahaman konsep peserta 
didik yang diberi model pembelajaran game edukatif dengan model 
pembelajaran konvensional untuk materi bangun ruang sisi datar”. 
2. Hipotesis Statistik 
H0 :  1 ≤  2 
H1 :  1 ≥  2 
Keterangan  : 
 1 : Rata-rata peningkatan pemahaman konsep peserta didik yang diberi 
model  pembelajaran game edukatif untuk materi bangun ruang sisi 
datar. 
 2 :ZRata-rataZpeningkatan pemahamanzkonsep peserta didikzyang 
diberizmodel pembelajaranzkonvensional untukzmateri bangunzruang 
sisizdatar. 
Maksud dari hipotesis di atas, yaitu: 
                                                             
10
Sugiono, Statistik untuk Penelitian, (Bandung : Alfabeta, 2010), h. 84 
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H0: Tidak terdapat perbedaan peningkatan pemahaman konsep peserta 
didik yang diberi model pembelajaran game edukatif dengan model 
pembelajaran konvensional untuk materi bangun ruang sisi datar. 
H1: Peningkatan pemahaman konsep peserta didik yang diberi model 
pembelajaran game edukatif lebih baik dibandingkan model 






A. Metode Penelitian 
Metode merupakan prosedural yang berisi tahapan-tahapan untuk mencapai 
tujuan dalam bentuk pengorganisasian bahan, strategi penyampaian dan 
pengelolaan kegiatan.
1
 Sedangkan penelitian adalah suatu kegiatan untuk mencari, 
mencatat, merumuskan dan menganalisis sampai menyusun laporannya. 
Menurut David H. Penny penelitian adalah pemikiran yang sistematis 
mengenai berbagai jenis masalah yang pemecahannya memerlukan pengumpulan 
dan penafsiran fakta-fakta.
2
 Jadi metode penelitian adalah prosedural yang berisi 
tahapan-tahapan kegiatan/pemikiran mengenai berbagai jenis masalah yang 
pemecahannya memerlukan pengumpulan dan penafsiran fakta-fakta. 
Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif, yaitu penelitian yang 
berlandaskan pada filsafat positivism, digunakan untuk meneliti pada populasi 
atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, 
analisis data bersifat kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis 
yang telah ditetapkan.
3
 Metode yang diguanakan dalam penelitian ini adalah 
eksperimen semu (Quasy Eksperimental Design), yaitu suatu jenis eksperimen 
                                                             
1
KaSMKdi, Nia Siti Sunariah, Panduan Modern Penelitian Kuantitatif, (Bandung : 
Alfabeta, 2014), Cet. 2, h. 61 
2
Cholid Narbuko, Abu Achmadi, Metodologi Penelitian, (Jakarta : Bumi Aksara, 2015), 
Cet. 14, h. 1       
3
Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung : Alfabeta, 
2015), Cet. 22, h. 8 
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yang mempunyai grup control, akan tetapi tidak bisa berfungsi sebagaimana 
pengontrol variabel luar yang dapat mempengaruhi terlaksananya eksperimen.
4
 
Dalam penelitian digunakan pretest and posttest only control design.
5
 
Responden dalam desain penelitian ini dipisah menjadi dua kelompok/grup. 
Pertama kelompok kelas eksperimen terdiri satu kelas yang menggunakan game 
edukatif monopoli matematika, dilain sisi kelompok yang kedua kelas control 
terdiri dari satu kelas yang menggunakan metode pembelajaran ceramah. 
Sebelumnya diberikan test awal (pretest), selesai proses pembelajaran selanjutnya 
dilaksanakan posttest untuk kedua kelompok tersebut. Selanjutnya peneliti 
membandingkan nilai tes kedua kelompok tersebut. Desain penelitian ini dapat 
dilihat pada tabel 3.1 yaitu: 
 
Keterangan : 
O1 :Tes Awal pada kelas kontrol. 
O2 :Tes Awal pada kelas eksperimen. 
O3 :Tes Akhir pada kelas kontrol. 
O4 : Tes Akhir pada kelas eksperimen. 
                                                             
4
Ibid, h. 77 
5
Ibid, h. 76 
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X2 :Pembelajaran dengan menggunakan metode ceramah. 
X1 :Pembelajaran dengan menggunakan game edukatif monopoli matematika 
B. Variabel Penelitian 
1. Variabel Bebas (Independen Variabel) 
Variabel bebas (Independent Variable) merupakan variabel yang 
mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya 
variabel dependen (terikat).
6
 Variabel bebas dalam penelitian ini adalah game 
edukatif monopoli matematika disimbolkan X. 
2. Variabel Terikat (Dependent Variable) 
Variabel Terikat (Dependent Variable) yaitu variabelzyang 
dipengaruhizatau yangZmenjadi akibat,Zkarena adanyaZvariabel bebas.
7
 
VariabelZterikat dalam penelitianzini adalahspemahamanzkonsep peserta 
didik SMP disimbolkanz(Y). 
C. Populasi, Sampel, dan Teknik Pengambilan Sampel 
1. Populasi 
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: obyek/subyek yang 
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti 
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Jadi populasi 
merupakan sekumpulan orang/subyek dan obyek yang diamati.
8
 Populasi 
yang diambil peneliti yaitu seluruh peserta didik kelas VIII yang berada di 
MTs Nurul Hikmah Bandar Lampung Tahun Ajaran 2017/2018 yang terdiri 
                                                             
6
Sugiyono, Statistik untuk Penelitian, (Bandung : Alfabeta, 2010), Cet. 17, h. 4 
7
Ibid, h. 4 
8
Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, Loc. Cit, h. 80 
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dari enam kelas, yaitu kelas VIII. Dengan jumlah peserta didik sebagai 
berikut: 
Tabel 3.2 
Distribusi Peserta didik Kelas VIII MTs Nurul Hikmah  Bandar 
Lampung 
No Kelas Jumlah Peserta didik 
1 VIII A 35 
2 VIII B 34 
3 VIII C 35 
4 VIII D 35 
5 VIII E 36 
6 VIII F 36 
Jumlah Populasi 300 




Sampel adalah bagian dari jumlah karakteristik yang dimiliki oleh 
populasi tersebut. 
9
 Jadi sampel secara umum dapat diartikan sebagai 
sebagian atau wakil dari populasi yang diteliti. Sampel dalam penelitian ini 
adalah peserta didik kelas VIII yang berada di MTs Nurul Hikmah Bandar 
Lampung Tahun Ajaran 2017/ 2018. 
3. Teknik Pengambilan Sampel 
Teknik sampling merupakan teknik pengambilan sampel.
10
 Dalam 
pengambilan kelas eksperimen dan kelas kontrol, teknik yang digunakan 
adalah mengacak kelas dengan mengundi. Cara mengambil kelas eksperimen 
dan kelas kontrol dengan mengundi seluruh kelas VIII pada MTs Nurul 
Hikmah BandarLampung yangZterdiri dariZ6 kelas,Zpada kelas kecil-
                                                             
9
 Ibid, h. 81 
10
 Ibid, h. 81 
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kecilZdituliskan nomor untuk setiap kelas, kertas di gulung kecil–kecil. 
Untuk kelas yang pertama keluar adalah kelas eksperimen dan kelas yang 
keluar kedua adalah kelas Kontrol. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
1. Wawancara 
Wawancara dilakukan untuk mengetahui informasi yang dibutuhkan 
sekolah, guru dan peserta didik. Selain itu wawancara dibutuhkan untuk 
mencari tau seberapa rendah tingkat pemahaman konsep matematis peserta 
didik selama peroses pembelajaran berlangsung serta mencari solusi tepat 
untuk meningkatkan prestasi peserta didik.  
2. Dokumentasi 
Peneliti mengumpulkan data umum sekolah, daftar nama-nama peserta 
didik yang ada di kelas VIII MTs Nurul Hikmah Bandar Lampung dan nilai 
ulangan harian sebelumnya. 
3. Tes 
Tes merupakan rangkaian kegiatan yang dilakukan untuk menguji 
kemampuan peserta didik dalam menguasi materi pelajaran tertentu, tes yang 
digunakan adalah tes tertulis tentang materi pelajaran tersebut.
11
 Didapat hasil 
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Pedoman Penskoran Tes Kemampuan Pemahaman Konsep
12
 




a. Tidak menjawab 0 
b. Terdapat jawaban menggunakan 
cara tetapi jawaban salah 
1 
c. Memberikan jawaban benar 
tetapi tidak disertai alasan 
2 
d. Memberi jawaban tetapi tidak 
semua benar 
3 
e. Memberi jawaban, alasan dapat 





tertentu sesuai dengan 
konsepnya. 
a. Tidak menjawab 0 
b. Terdapat jawaban menggunakan 
cara tetapi jawaban salah 
1 
c. Memberikan jawaban benar tetapi 
tidak disertai alasan 
2 
d. Memberi jawaban tetapi tidak 
semua benar 
3 
e. Memberi jawaban, alasan dapat 
dipahami dan benar 
4 
3 
Memberi contoh dan 
bukan contoh dari sutu 
konsep. 
a. Tidak menjawab 0 
b. Terdapat jawaban menggunakan 
cara tetapi jawaban salah 
1 
c. Memberikan jawaban benar tetapi 
tidak disertai alasan 
2 
d. Memberi jawaban tetapi tidak 
semua benar 
3 
e. Memberi jawaban, alasan dapat 




dalam berbagai bentuk 
representasi matematis. 
 
a. Tidak menjawab 0 
b. Terdapat jawaban menggunakan 
cara tetapi jawaban salah 
1 
c. Memberikan jawaban benar tetapi 
tidak disertai alasan 
2 
d. Memberi jawaban tetapi tidak 
semua benar 
3 
e. Memberi jawaban, alasan dapat 




perlu atau syarat cukup 
dari suatu konsep. 
a. Tidak menjawab 0 
b. Terdapat jawaban menggunakan 
cara tetapi jawaban salah 
1 
                                                             
12 Depertemen Pendidikan Nasional, Model penilain kelas, Badan Standar Nasional 
Pendidikan. h. 59 
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c. Memberikan jawaban benar tetapi 
tidak disertai alasan 
2 
d. Memberi jawaban tetapi tidak 
semua benar 
3 
e. Memberi jawaban, alasan dapat 





memilih prosedur atau 
operasi tertentu. 
a. Tidak menjawab 0 
b. Terdapat jawaban menggunakan 
cara tetapi jawaban salah 
1 
c. Memberikan jawaban benar tetapi 
tidak disertai alasan 
2 
d. Memberi jawaban tetapi tidak 
semua benar 
3 
e. Memberi jawaban, alasan dapat 









a. Tidak menjawab 0 
b. Terdapat jawaban menggunakan 
cara tetapi jawaban salah 
1 
c. Memberikan jawaban benar tetapi 
tidak disertai alasan 
2 
d. Memberi jawaban tetapi tidak 
semua benar 
3 
e. Memberi jawaban, alasan dapat 
dipahami dan benar 
4 
 





Kriteria penskoran di atas memiliki skala yaitu: skala 0 – 4 rumus 
transformasi yang digunakan untuk penilaian adalah: 
 
Keterangan : 
N = nilai yang diharapkan (dicari) 
B = jumlah skor dari item atau soal yang dijawab benar 
S = skor maksimum dari tes tersebut 
                                                             
13 Depertemen Pendidikan Nasional, Model penilain kelas, Badan Standar Nasional 
Pendidikan. h. 59 
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E. ZPengujian InstrumenSPenelitian 
TesZkemampuan pemahamanZkonsep sebelum diberikan-ke-peserta didik, 
sebaiknya dilaksanakanZuji cobaZinstrumen, dengan sampel yang telah 
mempelajari materi tersebut. Instrumen diuji coba untuk mengetahui kualitas 
instrumen meliputi validitas, realibilitas, tingkat kesukaran dan daya beda. 
1. Uji Validitas 
Suatu instrumen pengukuran dikatakan valid jika instrumen dapat 
mengukur sesuatu yang hendak diukur, berupa validitas logis dan validitas 
empirik. Validitas logis adalah validitas yang berkaitan dengan hasil 
penalaran. Validitas empirik adalah validitas yang berkaitan dengan hasil 
pengalaman. Instrumen dapat dikatakan baik validitasnya apabila instrumen 
itu dirancang dengan baik pula menggunakan teori serta ketentuan yang ada 
dan telah dibuktikan dengan rangkaian suatu uji coba. Penelitian menentukan 
validitas berdasarkan formula tertentu, diantaranya koefisien korelasi product 
moment yaitu: 
 
Nilai rxy adalah nilai koefisien korelasi dari setiap butir/ item soal yang 
belum dikorelasi. 
selanjutnta mencari koreksi item–total correlaction coefficient dimana 
memakai rumus: 
rx(y – 1) = 
         
√  
     






Xi : scor jawaban responden pada butir/ item soal ke – i. 
Yi : scor total responden ke – i. 
rxy : scor koefisien korelasi pada butir/item soal ke-i sebelum 
dikorelasi. 
Sy : standar devisiasi total. 
Sx : standar devisiasi butir/ item soal ke – i. 
rx(y – 1) : corrected item – total correlaction coefficient 
Nilai rx(y – 1) akan dibandingkan dengan koefisien korelasi tabel. 
rtabel = r( , n – 2). Jika rx(y – 1)   rtabel, maka instrumen valid. Pada output 
SPSS, rx(y – 1)  rtabel, maka instrumen validitas (n = banyaknya responden).
14
 
2. Uji Reliabilitas 
Instrumen suatu pengukuran dikatakan reliabel, bila pengukurannya 
konsisten, cermat dan akurat. Uji reliabilitas bertujuan untuk mengetahui 
instrumen sebagai alat ukur konsisten atau tidak, agarZhasil 
pengukuranZdapat dipercaya.ZHasil pengukuranZdapat dipercaya,Zapabila 
dalamZbeberapa kali pelaksanaan pengukuran terhadap kelompok subjek 
yang homogent diperoleh hasil yang relative sama. 
Formula yang dipergunakan untuk menguji reliabilitas instrumen dalam 
penelitian adalah koefisien Cronbach Alpha, yaitu: 
    [
 
   
] [   




                                                             
14
Muhamad Syazali, NovaliaZOlah Data PenelitianZPendidikan,Z(Bandar Lampung : 




         = reliabilitas instrumen/ koefisien Alpha. 
         = banyaknya item/ butir soal. 
  
       = varians total. 
       = jumlah seluruh varians masing-masing soal. 
Nilai koefisien alpha ( r ) akan dibandingkan dengan koefisien korelasi 
tabel       =        . Jika            , maka instrumen reliabel. Pada output 
SPSS, jika Cronbanch’s Alpha         , maka instrument Reliabel.
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3. Uji Tingkat Kesukaran 
Item soal dianalisis agar diperoleh pertanyaan-pertanyaan yang memiliki 
kualitas memadai. Menganalisis tingkat kesukaran soal artinya mengkaji soal-
soal tes dari segi kesulitannya sehingga diperoleh soal-soal mana yang 
termasuk sukar, sedang serta mudah. Tingkat kesukaran soal dipandang dari 
kesanggupan atau kemampuan peserta didik dalam menjawabnya, buka 
dilihat dari sudut guru sebagai pembuat soal. Ada beberapa dasar dalam 
pertimbangan menentukan proporsi jumlah soal kategori mudah, sedang, dan 
sukar, jumlahnya. Perbandingan antara soal mudah–sedang–sukar bisa dibuat 
3-4-3, artinya 30 % soal katagori mudah, 40% soal katagori sedang, 30% 
katagori sulit. Perbandingan lain yang termasuk sejenis dengan proporsi 
diatas misalnya 3-5-2. Artinya, 30% soal katagori mudah, 50% katagoro 
sedang, dan 20% katagori sukar. 
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Melakukan analisis untuk menentukan tingkat kesukaran soal adalah 
dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 
Pi = 
∑  
    
 
Keterangan : 
Pi : tingkat kesukaran butir i. 
∑   : jumlah skor butir i yang dijawab oleh testee (peserta tes). 
  i : skor maksimum. 
N : jumlah test (peserta tes). 
Kriteria yang digunakan adalah semakin kecil indeks (i) diperoleh, maka 
semakin sulit soal tersebut. Sebaliknya, makin besar indeks (i) yang 
diperoleh, maka semakin mudah soal tersebut.
16
 
Kriteria indeks kesulitan soal itu adalah sebagai berikut: 
Tabel 3.4 
Interprestasi Tingkat Kesukaran Butir Soal 
Besar P Interprestasi 
0 ≤ P < 0,30 Sukar 
0,30 ≤ P ≤ 0,70 Sedang 
1 ≥ P > 0,70 Mudah 
Sumber: Anas Sudijono, Pengantar Evaluasi 
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4. Uji Daya Pembeda 
Menganalisis daya pembeda artinya mengkaji soal-soalZtes 
tersebutZdalam membedakaan peserta didikZyang termasuk ke 
dalamZkategori lemah/rendah dan kategoriZkuat/tinggi prestasinya. 








 = PA-PB 
Keterangan: 
D : Daya Beda. 
JA : seluruh nilai ideal kelompok atas pada butir soal yang terpilih. 
JB : seluruh nilai ideal kelompok bawah pada butir soal yang terpilih. 
Ba : jumlah peserta kelompok atas yang menjawab benar. 
Bb : jumlah peserta kelompok bawah yang menjawab benar. 
PA : peserta kelompok atas yang menjawab benar. 
PB : peserta kelompok bawah yang menjawab benar. 
Langkah-langkah yang dilakukan untuk menganalisis daya pembeda butir 
tes adalah sebagai berikut: 
a. Jawaban peserta didik diurutkan mulai dari tertinggi hingga terendah. 
b. Kelompok dibagi menjadi dua atas dan bawah 
c. Proporsi dari kelompok atas dan bawah dihitung PT = 
  
  




d. Daya pembeda dihitung 
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Klasifikasi Daya Pembeda 
Indeks Daya Pembeda Kriteria 
0.70 < D ≤ 1.00 Baik Sekali 
0.40 < D ≤0.70 Baik 
0.20 < D ≤ 0.40 Cukup 
0 < D ≤ 0.20 Jelek 
Negatif Jelek Sekali 
Sumber : Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan 
Edisi 2 (Jakarta: Bumi Aksara, 2013) 
 
F. Teknik Analisis Data 
1. Uji Prasyarat 
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah sampel yang 
diambil dalam penelitian berdistribusi normal atau tidak. Jika data tidak 
berdistribusi normal akan dilanjutkan dengan statistik non parametrik. 
Uji Liliefors merupakan uji yang akan digunakan peneliti untuk menguji 
kenormalan data. Uji Liliefors dengan rumus:  
        = Max|          |,        =       
Dimana hipotesisnya: 
H0 : data sesuai dengan normal sebaran 
H1 : data tidak sesuai dengan normal sebaran 
Kesimpulan : Jika                 , maka H0 diterima 
Langkah – langkah uji Liliefors: 
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a. Data diurutkan. 
b. Frekuensi dari masing-masing data ditentukan. 
c. Frekuensi kumulatif ditentukan. 
d. Mencari nilai Z dimana Zi = 
    x
 
 dengan X = 
∑  
 
, S = ∑
√∑    x  
 
   
 
e. Mencari f(z), dengan menggunakan tabel z. 
f.  Mencari s(z) = 
    
 
 
g. Menentukan nilaai L = |          | 
h. Menentukan nilai         = Max|          | 
i. Menentukan nilai        =       
j. Membandingkan         dan       , serta membuat kesimpulan. Jika 
                , maka H0 diterima.
18
 
b. Uji Homogenitas 
Pengujian homogenitas adalah pengujian mengenai sama tidaknya 
variansi-variansi dua buah distribusi atau lebih. Penelitian ini 
menggunakan uji Bartlett, rumus uji Bartlett yaitu sebagai berikut: 
       
  = ln (10) {B   ∑           } 
      
  =         
  
Uji Bartlett memiliki hipotesis sebagai berikut: 
H0 : Data Homogen. 
H1 : Data tidak Homogen. 
Kriteria penarikan kesimpulan untuk uji Bartlett sebagai berikut: 
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Bila         
          
 , maka H0 diterima. 
Uji Bartlett: 
a. Menentukan varians 
        s
2
 = 
∑      x  
  
   
   
  
b. Menentukan varians gabungan S2 gab = 
∑       
      
∑  
 dimana dk = n – 1 
c. Menentukan nilai Bartlett B = (∑       ) Log S
2
gab 
d. Menentukan nilai uji chi kuadrat 
              
 = ln (10) {B   ∑           } 
e. Menentukan nilai       
  =         
  
f. Membandingkan        
  dengan       
 , kemudian tarik kesimpulan. 
Bila        
          
  maka H0 diterima.
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c. Uji Hipotesis Statistik 





x    x  
√
         
            
  












 = rata-rata sampel 1 
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  = rata-rata sampel 2 
n1 = banyaknya data sampel 1 
n2 = banyaknya data sampel 2 
S1
2 
= banyaknya sampel kelompok 1 
S2
2 
= banyaknya sampel kelompok 2 
Kriteria uji : 
Jika                 , maka H0 diteriima (uji pihak 2).
21
 
Langkah-langkah uji-t (uji perbandingan) dua sampel tidak berkolerasi 
adalah: 
a. Menentukan hipotesis, 












, n1,  n2. 
c. Mencari nilai        . 
d. Menentukan nilai       . 
2. Uji Normalize Gain 
Selisih antara nilai posttest dan pretest disebut gain, gain merujuk 
pada proses peningkatan pemahaman/penguasaan konsep setelah proses 
belajar dilakukan. Permasalahan pada suatu kelompok nilai gain tinggi, 
dimana nilai akhir peserta didik tinggi dan nilai awal peserta didik rendah, 
pada kelompok lain nilai gain rendah, disebabkan kebanyakan peserta 
                                                             
21
 Ibid, h. 68 
47 
 
didik di kelompok itu. Gain kedua kelompok akan dibandingkan, 
didapatkan kesimpulan kelompok pertama lebih baik dibanding kelompok 
kedua. Agar terhindar dari bias penelitian maka, digunakan normal gain. 
Rumus normal gain menurut Meltzer adalah sebagai berikut. 
N-Gain = 
                          
                       
 
Didapat 〈 〉 adalah gain hasil normalisasi (N-Gain). Klasifikasi 
interprestasi 〈 〉: 
Tabel 3.6 
Interprestasi N-Gain 
Besarnya Gain Interprestasi 
〈 〉 ≥ 0,7 Tinggi 
0,7 > 〈 〉 ≥ 0,3 Sedang 
〈 〉 < 0,3 Rendah 
 
 
Namun nilai N-gain tidak boleh digunakan untuk dianalisis dengan 
menggunakan uji statistik inferensi lainnya, karena N-Gain sendiri 
merupakan alternatif pengujian selain menggunakan uji-t.
22
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ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN 
 
A. Analisis Uji Coba Instrumen 
Instrumen yang diuji cobakan yaitu 10 soal esai mengenaizmateri 
kubusZdan balokZpada peserta didikZdiluar populasi penelitian. Dimana 
ujizcoba tes dilakukanZpada 29 orangZpeserta didik kelaszIX A MTs. 
Nurul Hikmah pada tanggal 18 Oktober 2018. 
1. Analisis Validitas Tes 
Validitas isi dan validitas konstruk digunakan untuk memvaliditas 
instrumen tes. Terdapat 4 validator dalam uji validitas, meliputi 4 orang 
dosen Zjurusan PendidikanZMatematika UINZRaden IntanZLampung 
Z(Bapak MuhammadZSyazali, M.Si.)Zselaku validator soal, (Bapak 
Suherman,ZM.Pd.) selakuZvalidator soal,Z(Ibu Farida, S.Kom., MMSI), 
sebagai validator RPP serta (Ibu Rany Widyastuti, M.Pd.) selaku validator 
Rpp. Didapat validator hasil dari Bapak Muhammad Syazali, M.Si semua 
soal telah memenuhi indikator kemampuan pemahaman konsep matematis, 
akan tetapi perbaikan untuk soal nomor 4 agar diubah denganZsoal 
baru,Zsetelah itu untukZtiap indikatorZditambahkan soalZkarena 
dikhawatirkanZada soalzyang tidak valid.ZDidapat validator hasilzdari 
BapakZSuherman,ZM.Pd semua soal telah memenuhiZindikator 
kemampuanZpemahaman konsepZmatematis, untuk perbaikanzterdapat 
pada soalZnomor 8 agar diganti dengan soal baru serta soal nomor 1, 2 dan 
3 agar diperbaiki penulisan bahasanya. 
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Hasil validasi dari Ibu Farida, S.Kom., MMSI menyangkut RPP 
perbaikan pada bahasa yang digunakan serta tanda baca yang dipakai. 
Hasil validasi dari Ibu Rany Widyastuti, M.Pd mengenai RPP untuk 
perbaikan bahasa yang digunakan, langkah-langkah pembelajaran dan 
pendahuluan serta penutup ditambahkan. Setelah itu didapat hasil dari 
instrumen yang telah divalidasikan selanjutnya instrumen 
diberikanZkepada guruZmata pelajaran .Matematika BapakZAgus 
Wanto,ZS.Pd., sebagai validatorZsoal sudahzlayak untukZdiuji 
cobakan.ZHasil validasiZdari ibu Jun Riza, S.PdZterhadap RPP, materi 
pelajaran ada beberapa yang perlu diperbaiki.ZSetelahsdivalidasikan 
kepadaZvalidator danZtelah diperbaiki, kemudian hasil dijadikanZacuan 
dalamZmenyempurnakan isiZdata tesZkemampuan pemahamanZkonsep 
matematis. 
2. UjisValiditasZ 
SetelahZdilakukan ujiZvaliditas isi,Zdilanjutkan denganZuji 
validitas. menggunakanZrumus korelasiZProduct MomentZdengan 
            . Adapun hasil analisissvaliditas butirZsoal tesZkemampuan 




Sesuai dengan tabelZ4.1 terhadap hasils10 item soalZyang 
diujicobakan dimana 5 item soalZtergolong tidakZvalid (             ) 
meliputi item soal nomor 1, 2, 5, 8, serta 9 sisa soal yang lain tergolong 
valid. Sesuai dengan kriteria validitas butir soal nomor 1, 2, 5, 8, serta 9 
tidak dipakai. Nomor 3, 4, 6, 7, serta 10 adalah item soal yang dapat 
dipakai. Perhitungan validitas hasil itemZsoal ujiZcoba tesZkemampuan 
pemahaman konsepZmatematis lebihZlengkap padasLampiran 5. 
3. UjiZReliabilitas 
Sesuai dengan hasilZperhitungan ujiZreliabilitas 10sbutir soalsuji 
coba tesZpemahaman konsepZmatematis diperolehZnilai             . 
Nilai     tersebut selanjutnya dibandingkan dengan                   
        . Sesuai dengan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa 
          , dapat dikatakan instrumen tes konsisten serta reliabel dalam 
mengukur sampel serta layak dipakai guna mengambil data pemahaman 
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konsep matematis. Hasil perhitungan reliabilitas uji coba tes pemahaman 
konsep matematis peserta didik lebih lengkap pada Lampiran 6. 
4. UjisTingkatsKesukaran 
TingkatZkesukaran dipakai mengetahui taraf kesukaranZbutirssoal,  
tergolongZsukar, sedang dan mudah.ZAdapun analisisZtingkatZkesukaran 
butirssoal dapatZdilihat padaZtabel diZbawahsini: 
 
Sesuai dengan perhitungan hasil tingkatZkesulitan itemZsoal 
tesstabel 4.2Zmenyatakan terdapat satu itemZsoal tergolong 
sedangZ                 ,pada nomorZ10 terdapat lima butirZsoal 
tergolongZsukar                  , pada nomorZ3, 4, 6, 7, 9, dan 
terdapat empat butir soal tergolong mudah               , pada nomor 
1, 2, 5 dan 8. Uji tingkat kesukaran item soal perhitungannya lebih lengkap 





5. Uji Daya Beda 
Pada penelitian ini uji daya beda bertujuan mengetahui item soal 
yang tergolong jelek, cukup atau baik. Rangkuman hasil analisis daya 
pembeda item soal uji coba tes kemampuan pemahaman konsep matematis 
pada penelitian ini terlihat pada tabel berikut: 
 
Sesuai dengan hasil perhitungan daya beda soal tes menunjukkan 
ada empat item soal tergolong klasifikasi baik                 , pada 
nomor 1, 2, 6, 10,  lima item soal tergolong cukup                  
pada nomor 3, 4, 5, 7, 8, dan satu item soal tergolong lemah (0,00 < 
         pada nomor 10. Hasil perhitungan uji daya pembeda butir soal 
uji coba tes kemampuan pemahaman konsep matematis selengkapnya 






6. Kesimpulan Hasil Uji Coba Tes 
Sesuai dengan hasil uji validitas, uji reliabilitas, uji tingkat 














Berdasarkan hasil analisis uji validitas, tingkat kesukaran, daya 
beda, dan reliabilitas instrumen, dari 10 butir soal yang telah diuji cobakan 
terdapat 6 soal yang valid, memiliki tingkat kesukaran yang mudah, 
sedang dan sukar dan memiliki daya pembeda yang lemah, cukup dan baik 
yaitu nomor 1, 3, 4, 6, 7, dan 10. Namun soal nomor 7 dan perlu direvisi 
dikarenakan ada salah satu indikator yang tidak memiliki soal yang valid 
pada uji validitas. Keenam butir soal tersebut sudah layak diuji cobakan 
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kedalam kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk pengambilan data 
kemampuan pemahaman konsep matematis. Hasil kesimpulan uji coba 
instrumen kemampuan pemahaman konsep matematis selengkapnya dapat 
dilihat pada Lampiran 9. 
B. UjisTes Awals(Pretest) PemahamansKonsep Matematiss 
1. DeskripsisData HasilsPretest 
Setelah datasdari kelasseksperimen danZkelas kontrolZterkumpul 
makaZdiadakan ujiZnormalitas danZuji homogenitas.ZUji homogenitas 
dilakukanZuntuk mengetahuizapakahSkedua kelas memilikiZvariansi 
homogen.ZPretest tersebutZjuga dimaksudkanZuntuk 
mengetahuiZkeadaan awalzantara kelompokzeksperimen danzkelompok 
kontrol.ZAdapun deskripsii dataZhasil pretestskemampuan 
pemahamanZkonsep matematiss peserta didikzpada materizbangun 
ruangzsisi datarzterangkum dalamztabel dibawahH ini: 
 
 





Berdasarkan tabel 4.6 dan gambar 4.1 bahwaznilai hasil tes 
awalssebelum proses pembelajaranZnilai tertinggiZpada kelas kontrol 
sebesarZ60 dan kelas eksperimen 60, sedangkan nilai terendah untuk kelas 
eksperimen dan kelas kontrol adalah 5. Ukuran terdensi sentral yang 
meliputi rata-rata kelas (mean) untuk kelas eksperimen yaitu sebesar 39,7 
dan kontrol sebesar 38,8, sementara untuk nilai tengah eksperimen yaitu 
sebesar 40 dan kelas kontrol sebesar 40. Sedangkan modus pada kelas 
eksperimen 45 dan kelas kontrol adalah 35. Ukuran vaiansi kelompok yang 
meliputi jangkauan atau rentang untuk kelas eksperimen 55 dan kelas 
kontrol 55. Simpangan baku kelas eksperimen sebesar 12, 9 dan kelas 
kontrol sebesar 11, 8. Selengkapnya deskripsi data hasil pretest dapat dilihat 






2. PengujianZPrasyarat AnalisisZData 
a. UjisNormalitas PretestsKelas EksperimenS 
Untuk mengetahui apakah kedua sampel yang terpilih berdistribusi 
normal atau tidak, maka akanZdilakukan ujiZnormalitas dataZterhadap 
masing-masing kelompokZyaitu kelompokZeksperimen kelas VIII A dan 
kelompok kontrol kelas VIII C. UjiZkenormalan dataZdengan 
menggunakanZmetode liliefors. Untuk masing-masing kelompok hasil 
perhitungan uji kenormalan kemampuan pemahaman konsep matematis 
sebagai berikut. 
 
Sesuai keterangansdi ataszdapat dilihatZdata hasil tesZawal dari 
kemampuanZpemahaman konsepZmatematis kelasZeksperiment 
memilikiZmean 39,7143 serta simpangan baku sebesar 12,945, setelah itu 
didapat  
              yaitu nilai tertinggi.  Untuk sampel sebanyak 35 peserta didik 
dan taraf signifikasi          maka diperoleh                dari hasil 
perhitungan tersebut terlihat bahwa pada taraf  signifikasi          dan  
              , sehingga    diterima yang artinya sampel berasal dari 
populasi yang berdistribusi normal.  Perhitungan selengkapnya mengenai uji 
normalitas tes awal kemampuan pemahaman konsep matematis kelas 
eksperimen dapat dilihat pada Lampiran 18. 
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b. Uji Normalitas Pretest Kelas Kontrol 
Hasil uji normalitas nilai kemampuan pemahaman konsep matematis 
dilakukan peserta didik kelas kontrol dapat dilihat tabel berikut: 
 
Berdasarkan pada tabel di atas dapat diketahui bahwa data tes awal 
kemampuan pemahaman konsep matematis kelas kontrol memiliki rata-rata 
(mean) sebesar 38,857 dan nilai simpangan baku 11,825, kemudian didapat 
                yaitu nilai tertinggi.  Untuk sampel sebanyak 35 peserta 
didik dan taraf signifikasi          maka diperoleh 
                                  , sehingga diterimanya H0 yang 
artinyaZsampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal.  
Perhitungansselengkapnya mengenaiZuji Xnormalitas tes awalskemampuan 
pemahamanskonsep matematisZkelas kontrolZdapat dilihatT padasLampiran 
19. 
c. UjisHomogenitas PretestT 
Untuksmenentukan rumusTt test yang akan digunakan, maka 
diperlukan ujiZkesamaan duaZvarians untukZmengetahui apakahZkedua 
sampelZmemiliki karakterZyang samaZatau berbeda.ZPengujian variansZini 
yaituZdengan membandingkanZvarians terbesarZdan variansZterkecil.ZJika 
                    didapat dari distribusi dengan peluang 
 
  
 α sedangkan 
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derajat kebebasan                          masing-masing sesuai dengan 
dk pembilang dan dk penyebut. Rangkuman hasil uji homogenitas pretest dapat 
dilihat pada tabel berikut ini: 
 
Sesuai dengan hasilsperhitungan tabelZdiatas diperolehZ        
       dan                 terlihatZbahwa                 . 
DemikianZdapat disimpulkanZditerimanya H0 atauZsampel berasalZdari 
populasiZyang memiliki varians sama. PerhitunganSselengkapnya 
padasLampiran 20. 
d. AnalisissData TessAwal (Pretest)J 
SetelahSdata terkumpulSdapat dilakukanZanalisis dataZyang 
digunakan untukZmenguji hipotesis.ZPengujian hipotesisZmenggunakan 
ujiZkesamaan dua rata-rata,Zrumus statistikAyang digunakanAadalah 
rumusUuji-t parametrik. Alasansmengapa digunakanZuji-t pada pretest adalah 
untuk mengetahui adakah perbedaan kemampuan pemahamanZkonsep 
matematisZpeserta didik. JikaZtidak ada perbedaanZmaka dapatZdisimpulkan 
bahwaZpeserta didik memilikiZkemampuan yang samaSatau rata.LLangkah-





1) Hipotesis penelitian, menguji rata-rata (µ) : uji dua pihak 
( rata-rata pretest kemampuan pemahaman konsep matematis 
peserta didik yang menggunakan Game Edukatif Monopoli 
Matematika kurang dari sama dengan rata-rata peningkatan 
kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik yang 
menggunakan pembelajaran konvensional). 
 ( rata-rata pretest kemampuan pemahaman konsep matematis 
peserta didik yang menggunakan Game Edukatif Monopoli 
Matematika tidak sama dari peningkatan kemampuan 
pemahaman konsep matematis peserta didik yang menggunakan 
pembelajaran Ikonvensional). 
2) Taraf signifikanSditentukan         
3) Kriteria Pengujian  
H0 diterima bila                   
H0 ditolak bila                  
 
     BerdasarkanZuji hipotesis tes awal atau pretest kemampuan pemahaman 
konsep matematisspeserta didik padasmateri bangunZruang sisisdatar (kubusZdan 
balok)Zdapat dilihatZbahwa                                inisberarti 
padastaraf signifikasii          H0 diterima.ZDengan demikianZdapat 
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disimpulkanZbahwa Srata-rata kemampuanZpemahaman konsep matematisSpada 
keduaSkelompok baik kelompok eksperimen ataupun kelompok kontrol memiliki 
kemampuan yang sama rata. Untuk lebih jelas perhitungan ujishipotesis 
pretestskemampuan pemahamanSkonsep matematisSselengkapnya dapatsdilihat 
padasLampiran 21. 
C. Uji Tes Akhir (Posttest) Pemahaman Konsep Matematis 
1. Mendeskripsikan Data Hasil Posttest 
Setelah data posttest dari kelas eksperimen dan dari kelas kontrol 
terkumpul maka diadakan uji normalitas dan homogenitas. Uji 
homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kedua kelas memiliki 
variansi homogen. Selanjutnya, setelah uji normalitas dan homogenitas 
terpenuhi, dilanjutkan dengan uji hipotesis menggunakan uji-t untuk 
mengetahui apakah game edukatif monopoli matematika dapat 
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik. 
Adapun deskripsiZdata hasilPposttest kemampuan pemahamanZkonsep 
matematisZpeserta didik pada materi bangun ruang sisi datar terangkum 
dalam tabelSdibawah ini: 
 





Berdasarkan tabel dan gambar nilaiSposttest denganZnilai 
tertinggiI padaSkelas eksperimenssebesar995 serta kelasZkontrol 90, 
sedangkanSnilai terendahZuntuk kelasZeksperimen adalahZ65 danZkelas 
kontrolZadalah 50.GUkuran tendensissentral yangsmeliputi rata-rataskelas 
(mean)suntuk kelasZeksperimen sebesar883 dan kelasGkontrol 
sebesar771,4 sementara untukZnilai tengahZkelas eksperimenZyaitu 
sebesar885 danKkelas kontrol sebesar775 sedangkanOmodus padaIkelas 
eksperimenIadalah sebesarI80 dan 85Isedangkan kelasOkontrol 
sebesar775 dan 80.Sukuran variansi kelompok yang meliputi jangkauan 
atau rentang untuk kelas eksperimen adalah030 dan kelasskontrol 
adalah440. Simpangan baku kelasHeksperimen sebesarI9 dan 
kelasSkontrol sebesarO11. SelengkapnyaZperhitungan deskripsiZdata 





2. Pengujian Prasyarat Analisis Data 
a. Uji Normalitas Posttest Kelas Eksperimen 
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah kedua sampel 
berasal berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah liliefors dengan taraf signifikasi 5%. Uji normalitas 
dilakukan pada data variabel terikat yaitu kemampuan pemahaman konsep 
matematis. Uji normalitas data kemampuan pemahaman konsep matematis 
dilakukan terhadap masing-masing kelompok yaitu kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol. Hasil uji normalitas skor kemampuan pemahaman konsep 
matematis dilakukan pada peserta didik kelas eksperimen dapat dilihat dalam 
tabel berikut: 
 
Berdasarkan pada tabel diatas nilai posttest kemampuanZpemahaman 
konsepsmatematis kelasIeksperimen memilikisrata-rata (mean)ssebesar 
82,857.dan nilaiZsimpangan baku99,017 kemudianZdidapat                 
yaituZnilai tertinggi.ZUntuk sampelssebanyak 35 peserta didikSdan 
tarafGsignifikasi          dan                 ,Zsehingga H0 diterimaIyang 
artinyaZsampel berasalZdari populasiZyang berdistribusiZnormal. Perhitungan 
selengkapnya mengenai uji normalitas posttest kemampuanGpemahaman 




b. Uji Normalitas Posttest Kelas Kontrol 
Hasil uji normalitas skor kemampuan pemahaman konsep matematis 
dilakukan pada peserta didik kelas kontrol dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel 4.14 




 ̅   Α                
Keputusan 
Uji 




Berdasarkan pada tabel disatas dapatsdiketahui bahwasposttest 
kemampuan pemahamanZkonsep matematisZkelas kontrolZmemiliki rata-
rataZ(mean) sebesar 71,429Xdan nilaiZsimpangan bakuO11,348 
kemudianZdidapat                 yaituZnilai tertinggi.ZUntuk 
sampelZsebanyak 35 peserta didik danZtaraf signifikasiI          dan 
                ,Zsehingga H0Sditerima yangZartinya sampel berasalZdari 
populasiZyang berdistribusiZnormal. PerhitunganZselengkapnya mengenaisuji 
normalitassposttest kemampuanspemahaman konsepZmatematis kelasskontrol 
dapatIdilihat padaILampiran 28. 
c. Uji Homogenitas Posttest 
Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah kedua kelas 
memiliki karakteristik yang relatif sama atau tidak, selain itu uji homogenitas 
berfungsi untuk menentukan uji-t mana yang akan digunakan. Uji homogenitas 
dilakukan pada data variabel terikat yaitu pemahaman konsep matematis. Uji 
homogenitas yang dilakukan pada penelitian ini adalah uji dua varians. 




Berdasarkan hasil perhitungan tabel di atas diperoleh                 
dan               .  Terlihat bahwa                   demikian tarik 
kesimpulan diterimanya H0 serta sampel berasal dari populasi 
yangZhomogen.ZPerhitungan selengkapnyasdapat dilihatspada Lampirans29. 
d. AnalisissData TessAkhir (Posttest)Z 
SetelahZdata terkumpulZdapat dilakukanZpenganalisaan dataZyang 
digunakanZuntuk mengujishipotesis.  PengujianZhipotesis menggunakanZuji 
kesamaanZdua rata-rata,Zrumus statistikZyang digunakanZadalah rumusZuji-t 
parametrik.ZAlasan mengapaZdigunakan uji-tZpada posttestZadalah untuk 
mengetahuiAadakah perbedaanRpeningkatan kemampuanZpemahaman konsep 
matematisSpeserta didik. JikaZtidak adasperbedaan makasdapat 
disimpulkansbahwa peserta didikZmemiliki kemampuanSpemahaman 
konsepsyang samasatau rata.LLangkah-langkah pengujian tes akhir 
kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik adalah sebagai 
berikut: 
1) Hipotesis penelitian, menguji rata-rata (µ) : uji pihak kanan. 
 ( rata-rata posttest kemampuan pemahaman konsep matematis 
peserta didik yang menggunakan Game Edukatif Monopoli 
Matematika kurang dari sama dengan rata-rata peningkatan 
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kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik yang 
menggunakan pembelajaran konvensional). 
 ( rata-rata posttest kemampuan pemahaman konsep matematis 
peserta didik yang menggunakan Game Edukatif Monopoli 
Matematika lebih besar dari peningkatan kemampuan 
pemahaman konsep matematis peserta didik yang menggunakan 
pembelajaran biasa).F 
2) α = 0,05Zmerupakan tarafZsignifikan yangZdigunakan 
3) Kriteria pengujian  
 Terima H0, Jika                 
Tolak H0, Jika                   
 
Sesuai ujiZhipotesis posttestZkemampuan pemahamanZkonsep 
matematisI padaZmateri bangunZruang sisiZdatar (kubusFdan balok)Zkita 
lihat                                  padastaraf signifikasiZ         
H0 ditolak. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kemampuan 
pemahaman konsepImatematis meningkatZmelalui Game Edukatif Monopoli 
Matematika dari pada yang menggunakanZmodel pembelajaranZkonvensional. 
Untuk lebih jelas perhitungan uji hipotesis posttest kemampuan 
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pemahamanZkonsep matematisZselengkapnya dapatZdilihat padaXLampiran 
30. 
 
D. Data Amatan Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 
Setelah proses pembelajaran dilaksanakan pada kedua kelas 
kemudian diadakan posttest. Selanjutnya data nilai posttest dan pretest 
tersebut dapat dicari seberapa besar peningkatan kemampuan pemahaman 
konsep matematis dengan rumus gain ternormalisasi (N-gain). Data N-
gain kemampuan pemahaman konsep matematis  dapat disajikan dalam 
tabel di bawah ini: 
 Tabel 4.17 
Data N-gain Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 
No
. 





1 0,63158 Sedang 0,47368 Sedang 
2 0,58824 Sedang 0,4375 Sedang 
3 0,625 Sedang 0,4375 Sedang 
4 0,625 Sedang 0,4 Sedang 
5 0,6 Sedang 0,4 Sedang 
6 0,57143 Sedang 0,42857 Sedang 
7 0,64286 Sedang 0,42857 Sedang 
8 0,64286 Sedang 0,42857 Sedang 
9 0,61538 Sedang 0,38462 Sedang 
10 0,69231 Sedang 0,46154 Sedang 
11 0,69231 Sedang 0,46154 Sedang 
12 0,69231 Sedang 0,46154 Sedang 




1. IDeskripsi DataIN-Gain 
DataZpeningkatan kemampuanZpemahaman konsepZmatematis 
peserta didik padaZmateri bangunZruang sisiZdatar( kubusZdan 
balok)Zterangkum dalam tabelZdi bawahZini: 
 
 
14 0,69231 Sedang 0,46154 Sedang 
15 0,66667 Sedang 0,53846 Sedang 
16 0,66667 Sedang 0,53846 Sedang 
17 0,75 Tinggi 0,5 Sedang 
18 0,75 Tinggi 0,58333 Sedang 
19 0,75 Tinggi 0,58333 Sedang 
20 0,75 Tinggi 0,58333 Sedang 
21 0,72727 Tinggi 0,58333 Sedang 
22 0,72727 Tinggi 0,58333 Sedang 
23 0,72727 Tinggi 0,54545 Sedang 
24 0,81818 Tinggi 0,63636 Sedang 
25 0,81818 Tinggi 0,63636 Sedang 
26 0,81818 Tinggi 0,63636 Sedang 
27 0,81818 Tinggi 0,63636 Tinggi 
28 0,8 Tinggi 0,63636 Tinggi 
29 0,77778 Tinggi 0,6 Sedang 
30 0,88889 Tinggi 0,7 Sedang 
31 0,88889 Tinggi 0,66667 Tinggi 
32 0.88889 Tinggi 0,66667 Tinggi 
33 0,875 Tinggi 0,77778 Tinggi 
34 0,875 Tinggi 0,75 Tinggi 




Deskripsi Data Hasil N-gain 
Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 










































Data disajikan juga dalam bentuk lain yaitu grafik diagram batang:  
 
Berdasarkan tabel dan gambar di atas dapat dilihat bahwa nilai N-
gain dengan nilai tertinggi pada kelas eksperimen adalah 0,889 dan kelas 
kontrol adalah 0,778, sedangkan nilai terendah untuk kelas eksperimen 
adalah 0,571 dan kelas kontrol 0,385. Ukuran tendensi sentral yang 
meliputi rata-rata kelas (mean) untuk kelas eksperimen sebesar 0,733 dan 
kelas kontrol sebesar 0,550, sementara untuk nilai tengah kelas eksperimen 
yaitu sebesar 0,727 dan kelas kontrol sebesar 0,545 sedangkan modus pada 
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kelas eksperimen adalah 0,692 dan kelas kontrol adalah 0,583.  Ukuran 
variansi kelompok yang meliputi jangkauan atau rentang untuk kelas 
eksperimen adalah 0,018 dan kelas kontrol 0,393.  Simpangan baku kelas 
eksperimen sebesar 0,096 dan kelas kontrol sebesar 0,111. Selengkapnya 
perhitungan deskripsi data amatan N-gain dapat dilihat pada Lampiran 32. 
2. Pengujian Prasyarat Analisis Data 
a. Uji Normalitas N-Gain Kelas Eksperimen 
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah N-gain 
kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik kelas eksperimen 
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas N-gain kemampuan 
pemahaman konsep matematis peserta didik kelas eksperimen dapat dilihat 
dalam tabel berikut: 
Tabel 4.19 




x S Α Lhitung Ltabel 
Keputusan 
Uji 
0,733 0,096 0,05 0,121 0,148 H0 Diterima 
 
Berdasarkan pada tabel diatas dapat diketahui bahwa N-gain 
kemampuan pemahaman konsep matematis kelas eksperimen memiliki rata-
rata (Mean) sebesar 0,733 dan nilai simpangan baku 0,096, kemudian didapat 
                yaitu nilai tertinggi.  Untuk sampel sebanyak 35 peserta 
didik dan taraf signifikasi          maka diperoleh               .  Dari 
hasil perhitungan tersebut terlihat bahwa pada taraf signifikasi          dan 
              , sehingga H0 diterimaZyang artinyaZsampel berasalZdari 
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populasiZyang berdistribusiZnormal. PerhitunganZselengkapnya 
mengenaiZuji normalitasIN-gain  kemampuanZpemahaman 
konsepXmatematis kelasVeksperimen dapatt dilihatFpada Lampiran833. 
b. Uji Normalitas N-Gain Kelas Kontrol 
Hasil uji normalitas skor kemampuan pemahaman konsep matematis 
dilakukan peserta didik kelas kontrol dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel 4.20 




 ̅ S Α                
Keputusan 
Uji 
0,550 0,111 0,05 0,136 0,148 H0 Diterima 
 
Berdasarkan pada tabel di atas dapat diketahui bahwa N-gain 
kemampuan pemahaman konsep matematis kelas kontrol memiliki rata-rata 
(Mean) sebesar 0,550 dan nilai simpangan baku 0,111, kemudian didapat  
                yaitu nilai tertinggi. Untuk sampel sebanyak 35 peserta 
didik dan taraf signifikasi          maka diperoleh               .  Dari 
hasil perhitungan tersebut terlihat bahwa pada taraf signifikasi          dan 
              , sehingga H0 diterimaZyang artinyaZsampel berasalZdari 
populasiZyang berdistribusi normal.ZPerhitungan selengkapnyaZmengenai 
ujiZnormalitas N-gain  kemampuanspemahaman konsepZmatematis peserta 
didikZkelas kontrolZdapat dilihatt padaRLampiran 34. 
c. Uji Homogenitas N-gain 
UjiZhomogenitas digunakanZuntuk mengetahuiZapakah keduaZkelas 
memilikiZkarakteristik yangZrelatif samaZatau tidak, selainZitu uji 
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homogenitas berfungsi untuk menentukan uji-t mana yang akan digunakan. 
Uji homogenitas dilakukan pada data variabel terikat yaitu kemampuan 
pemahaman konsep matematis. Uji homogenitas yang dilakukan pada 
penelitian ini adalah uji dua varians. Rangkuman hasil uji homogenitas N-
gain dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
Tabel 4.21 
HasilSUji HomogenitasRN-gain 
Kelompok N                Keputusan 
Eksperimen 35 
1,319 1,757 H0 diterima 
Kontrol 35 
  
Berdasarkan hasil perhitungan tabel di atas diperoleh Fhitung = 
1,319dan               terlihat bahwa               . DenganZdemikian 
dapatt disimpulkanZbahwa H0Zditerima danZsampel berasalZdari 
populasiZyang homogen.ZPerhitungan selengkapnyaZdapat dilihatZpada 
Lampiran835. 
d. AnalisisSData N-GainN 
SetelahZdata terkumpulSdapat dilakukanSanalisis dataXyang 
digunakan untukZmenguji hipotesis.ZPengujian hipotesissmenggunakan 
kesamaansdua rata-rata, rumus statistik yang digunakan adalah rumus uji-t 
parametrik. Langkah-langkah pengujian hipotesis N-gain kemampuan 
pemahaman konsep matematis adalah sebagai berikut: 
1) Hipotesis penelitian, menguji rata-rata (µ) : uji pihak kanan 
           ( rata-rata peningkatan kemampuan pemahaman konsep 
matematis peserta didik yang menggunakan Game Edukatif 
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Monopoli Matematika kurang dari sama dengan  rata-rata 
peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis 
peserta didik yang menggunakan pembelajaran 
konvensional). 
           ( rata-rata peningkatan kemampuan pemahaman konsep 
matematis peserta didik yang menggunakan Game Edukatif 
Monopoli Matematika lebih besar dari peningkatan 
kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik 
yang menggunakan pembelajaran konvensional). 
2) Menentukan taraf signifikan 
Taraf signifikasi yang dipakai dalam penelitian ini adalah α = 0,05 
3) Kriteria pengujian   
Terima H0, Jika                 
Tolak H0, Jika                 
Tabel 4.22 
Hasil Uji Hipotesis N-gain 
Kelompok Rata-rata Varians                Keputusan 
Eksperimen 0,7024 0,0055 
9,3639 1,9955 H0 ditolak 
Kontrol 0,5205 0,0077 
 
Berdasarkan uji hipotesis N-gain kemampuan pemahaman konsep 
matematis pada materi bangun ruang sisi datar (kubus dan balok) dapat dilihat 
bahwa                                    iniZberarti padaZtaraf 
signifikasiZ         H0 ditolak.ZDengan demikianZdapat disimpulkanZbahwa 
kemampuan pemahamanZkonsep matematisZpeserta didik dengan Game 
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Edukatif Monopoli Matemtaika  lebih baik dari model pembelajaran 
konvensional. Untuk lebih jelas perhitungan uji hipotesis N-gain kemampuan 
pemahaman konsep matematis selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 36. 
E. Pembahasan 
Penelitian ini dilakukan di MTs Nurul Hikmah Bandar Lampung, 
padaZpenelitian iniHpenulis mengambilZsampel sebanyakXdua 
kelasZyaitu kelasVVIII AZsebagai kelasBeksperimen yangOdiberi 
perlakuanZdengan pembelajaranCGame Edukatif Monopoli Matematika 
dan kelas VIII C sebagai kelas kontrol dimana proses pembelajarannya 
menggunakan pembelajaran konvensional. Adapun jumlah peserta didik 
pada kelas eksperimen berjumlah 35 peserta didik dan jumlah peserta 
didik kelas kontrol berjumlah 35 peserta didik, sehingga total sampel 
seluruhnya berjumlah 70 peserta didik. Penelitian ini terdiri dari variabel 
bebas (X) yaitu Game Edukatif Monopoli Matematika, serta variabel 
terikat (Y) yaitu kemampuan pemahaman konsep matematis.  
Materi yang diajarkan pada penelitian ini adalah materi bangun 
ruang sisi datar (kubus dan balok), kemudian untuk mengumpulkan data-
data untuk pengujian hipotesis, penulis menerapkan Game Edukatif 
Monopoli Matematika dalamZmateri bangunZruang sisiZdatar 
sebanyakZ4 kali pertemuanZpada kelasXeksperimen danVkelas 
kontrol.ZDalam penelitianIini penulisZmemberikan pretestCdan 
postestCkepada peserta didikZyang dilakukan diawalZdan 
diakhirZpertemuan. PretestCdan postestCyang diberikanZkepada peserta 
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didikZberupa soalXtes uraianZuntuk mengetahuiXada atauXtidaknya 
peningkatanskemampuan pemahamanskonsep matematisIpeserta didik 
SMP.ZSoal tesZtersebut adalahZinstrumen yangZsudah diujiIvaliditas, 
reliabilitas,Itingkat kesukaranZdan dayaZbedanya. 
Pertemuan awal sebelum proses pembelajaran dilakukan, penulis 
memberikan tes awal (pretest) pada materi bangun ruang sisi datar guna 
melihat kemampuan awal peserta didik. Selanjutnya pada pertemuan 
pertama proses pembelajaran dikelas eksperimen penulis memberi salam. 
Kemudian penulis memberi perintah kepada ketua kelas untuk berdo’a. 
Setelah berdo’a penulis mengecek kehadiran peserta didik satu-persatu. 
Selanjutnya penulis menyampaikan tujuan pembelajaran dan mengulas 
kembali materi yang telah dipelajari pada pertemuan sebelumnya. 
Kemudian peserta didik dibagi menjadi beberapa kelompok yang saling 
berhadapan. Penulis menjelaskan materi pembelajaran dengan 
menggunakan media pembelajaran agar mempermudah peserta didik 
dalam memahami materi.  
Dalam kegiatan pembelajaran, penulis selalu memberi kesempatan 
agar selalu aktif  bertanya jika tidak paham dengan materi dan peserta 
didik pun diberi tugas individu maupun kelompok dimana setiap kelompok 
diberi sebuah kartu yang berisi pertanyaan yang harus dijawab. Kelompok 
yang telah mendapatkan kartu soal diminta untuk mengerjakannya. Setelah 
itu, kelompok yang ada dihadapannya diminta untuk merespon pertanyaan 
75 
 
dari kelompok lawan, kemudian bagi kelompok yang menang akan 
diberikah reward. 
Setelah semua perwakilan kelompok menjawab seluruh pertanyaan 
yang ada pada kartu soal, penulis bersama peserta didik menyimpulkan 
kesimpulan hasil pembelajaran pada hari ini kemudian penulis memberi 
tugas rumah tentang materi hari ini. Setelah itu guru bersama peserta didik 
menutup kegiatan belajar dengan bersama-sama mengucapkan Hamdallah 
dan guru mengucapkan salam kepada peserta didik sebelum keluar kelas. 
Kendala yang dihadapi pada saat pertemuan pertama adalah peserta 
didik belum terbiasa dengan cara belajar yang baru, sehingga penulis 
memberikan perlakuan secara bertahap pada kelas eksperimen agar peserta 
didik terbiasa dengan pembelajaran Game Edukatif Monopoli Matematika. 
Kendala lain yang terjadi adalah terjadinya kegaduhan didalam kelas, yang 
mengakibatkan kelas kurang kondusif dalam kegiatan pembelajaran dan 
terdapat peserta didik yang menginginkan perhatian lebih dengan cara 
bertanya hal-hal diluar pembelajaran. Penulis meminimalisir kegaduhan 
yang terjadi dikelas dengan memberikan pengertian kepada peserta didik 
untuk tidak membuat gaduh dikelas dan memberikan sedikit ketegasan 
kepada peserta didik, sehingga tercipta kelas yang kondusif.  
Pada pertemuan yang kedua, penulis masuk ke dalam kelas 
kemudian memberi salam. Kemudian penulis memberi perintah kepada 
ketua kelas untuk berdo’a. Setelah berdo’a penulis mengecek kehadiran 
peserta didik satu-persatu. Selanjutnya penulis menyampaikan tujuan 
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pembelajaran dan mengulas kembali materi yang telah dipelajari pada 
pertemuan sebelumnya. Penulis masih menggunakan pembelajaran Game 
Edukatif Monopoli Matematika dan masih menggunakan media 
pembelajaran sebagai alat bantu dalam pembelajaran. Kendala yang 
dihadapi pada pertemuan kedua ini, peserta didik pada kelas eksperimen 
masih belum terbiasa dengan model pembelajaran Game Edukatif 
Monopoli Matematika ada sebagian peserta didik yang membuat gaduh 
saat proses pembelajaran berlangsung. Penggunaan waktu sudah baik, 
sudah sesuai dengan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), namun 
belum cukup efisien karena waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan 
soal dan menjawab soal dengan cepat peserta didik kurang maksimal. 
Kurang maksimalnya pemanfaatan waktu yang ada disebabkan karena 
terdapat beberapa peserta didik yang mengobrol saat pembelajaran, peserta 
didik belum belajar pada malam harinya dan tidak memperhatikan.  
PadaZpertemuan ketiga,Zpembelajaran masihZmenggunakan 
modelL yangZsama yaituZpembelajaran denganXmenggunakan Game 
Edukatif Monopoli Matematika. Pertamaspenulis masukske dalamskelas 
dansmemberi salam. Kemudian penulis memberi perintah kepada ketua 
kelas untuk berdo’a. Setelah berdo’a penulis mengecek kehadiran peserta 
didik satu-persatu. Selanjutnya penulis menyampaikan tujuan 
pembelajaran dan mengulas kembali materi yang telah dipelajari pada 
pertemuan sebelumnya. Pada pertemuan ini, kendala yang dihadapi sudah 
cukup berkurang, peserta didik pada kelas eksperimen sudah mulai 
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terbiasa dengan menggunakan pembelajaran yang digunakan. Sesuai 
dengan rancangan pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang telah dibuat oleh 
penulis.  
Selanjutnya, diakhir pertemuan penulis memberikan tes akhir 
(postest) kepada peserta didik tentang materi bangun ruang sisi datar 
(kubus dan balok)  untuk mengetahui terdapat atau tidak peningkatan 
kemampuan pemahaman konsep matematis yang dimiliki peserta didik. 
Postest tersebut berupa soal uraian seperti pada soal pretest sebelumnya, 
hanya saja angka yang membedakannya. Soal-soal pada postest pun 
diberikan yang berkenaan dengan peningkatan kemampuan pemahaman 
konsep matematis peserta didik. 
Sebelum keluar dari dalam kelas penulis kemudian mengumumkan 
kelompok yang paling aktif dan memberikan reward kepada kelompok 
yang paling aktif tersebut. Setelah reward diberikan, penulis bersama 
peserta didik menutup kegiatan belajar dengan bersama-sama 
mengucapkan hamdallah dan penulis mengucapkan salam kepada peserta 
didik sebelum keluar kelas. 
Susunan step dalam proses belajar Guru menyampaikan tujuan 
pembelajaran, pokok materi, penjelasan tentang model pembelajaran 
kooperatif menggunakan game edukatif monopoli, dan penjelasan singkat 
mengenai kartu soal yang ada pada permainan kepada kelompok. Guru 
menginformasikan kepada peserta didik secara verbal mengenai peraturan 
dalam permainan monopoli matematika dan pertanyaan yang akan dijawab 
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oleh kelompok secara cepat dan tepat. Guru mengelompokkan peserta 
didik secara heterogen berdasarkan kriteria kemampuan (prestasi) peserta 
didik dari ulangan harian sebelumnya, jenis kelamin, etnik dan ras. Guru 
memberikan permainan monopoli yang terdiri dari pertanyaan-pertanyaan 
sederhana pada kartu lahan. Permainan dimainkan pada meja monopoli 
matematika dengan ketentuan kelompok 1 dan kelompok 2 
dipertandingkan; kelompok 3 dan kelompok 4 dipertandingkan; kelompok 
5 dan kelompok 6 dipertandingkan. Peserta didik memilih 2 orang dari 
kelompoknya untuk bermain dan yang lain bertugas menjawab pertanyaan 
pada kartu lahan yang dimiliki kelompok lawan. Kelompok yang 
menjawab soal dengan benar akan mendapat skor dan kelompok yang 
memperoleh skor paling banyak akan keluar sebagai pemenang dalam 
permainan monopoli matematika. Setelah permainan berakhir, guru 
kemudian membandingkan akumulasi skor kelompok dan memberikan 
penghargaan pada kelompok pemenang. 
Tingkat kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik 
sesudah dilaksanakan menggunakan pengujian tes, dapat disimpulkan 
kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik yang ada di kelas 
eksperimen lebih baik dari peserta didik yang ada di kelas kontrol. Melihat 
apakah ada kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik yang 
meningkat, dengan itu dilakukan uji pretest serta uji postest, dengan soal 
yang sama. Data hasil kemampuan pemahaman konsep matematis peserta 
didik yang meningkat didapat dari nilai gain  yang ternormalisasi. Sesudah 
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memperoleh nilai gain selanjutnya diteruskan dengan menganalisa 
perbedaan nilai gain yang diperoleh. Sesuai analisa dari hasil data serta 
perhitungannya yang sudah dilaksanakan didapat mean  n-gain pada kelas 
eksperimen 0,7023 dan n-gain di kelas kontrol dengan mean 0,5204. 
Terlihat dari mean n-gain yang didapat, kelas eksperimen memiliki mean 
n-gain  lebih baik dari kelas kontrol. Sesuai dengan analisis hasil data yang 
didapat dari penelitian, dapat ditarik bahwa proses belajar yang diberi 
Game Edukatif Monopoli Matematika memiliki pengaruh baik pada 
tingkat kemampuanZpemahaman konsepZmatematis peserta didik.ZHasil 
iniZdapatsdilihat dari adanya selisih mean skorZn-gain hasilZproses 
belajarZpeserta didik padaZkelas eksperimenZdan kelasZkontrol. 
Selesainya proses belajar Game Edukatif Monopoli Matematika peserta 
didik yang ada di kelas eksperimen serta proses belajar ceramah pada 
peserta didik yang ada di kelas kontrol, mempunyai hasil analisa yang 
didapatkan dugaan yang menilai bahwa tingkat kemampuan pemahaman 
konsep matematis peserta didik diberi Game Edukatif Monopoli 
MatematikaZlebih baikZdari padaZpeserta didik 
denganZpembelajaranCkonvensional. 
Perbedaan yang menjadi penyebab peserta didik dengan penerapan 
Game Edukatif Monopoli Matematika lebih meningkat kemampuan 
pemahaman konsep matematisnya dibanding pada peserta didik dengan 
pembelajaran konvensional, terdapat perlakuan yang berbeda pada kelas 
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eksperimen (Game Edukatif Monopoli Matematika) serta yang di kelas 
kontrol (pembelajaran konvensional/biasa).  
Hasil postest yang diperoleh memperlihatkan ada peningkatan 
kemampuan pemahaman konsep matematis pada peserta didik-peserta 
didik yang ada di kelas eksperimen lebih baik dari peserta didik-peserta 
didik yang ada di kelas kontrol hal ini dipengaruhu faktor antaranya: 
Peserta didik yang ada di kelas eksperimen merasa lebih enjoy 
dengan proses belajar karena peserta didik dikelompokan secara 
heterogen. Peserta didik dengan kemampuan pemahaman konsep  
matematis yang rendah terbantu untuk mengikuti peserta didik dengan 
kemampuan pemahaman konsep matematis tinggi. Peserta didik yang ada 
dikelas eksperimen lebih siap karena pada pembelajaran menggunakan 
Game Edukatif Monopoli Matematika audiens diajak agar bisa belajar 
sebelum berangkat ke sekolah. 
Penelitian Nulhya dengan hasil penelitiannya yaitu peserta didik 
yang diberi penerapan Game Edukatif Monopoli Matematika model lebih 
baik dari pada peserta didik yang menggunakan pembelajaran biasa. 
Penelitian lainnya adalah penelitian yang dilakukan oleh Deka Suhendra 
dan Dedy Arief dengan hasi penelitiannya yaitu terdapat perbedaan hasil 
dari aktivitas belajar peserta didik yang memperoleh pembelajaran dengan 
menggunakan Game Edukatif Monopoli Matematika dengan peserta didik 
yang memperoleh pembelajaran konvensional. Berdasarkan dua penelitian 
sebelumnya yang telah dipaparkan di atas, dikatakan bahwa peserta didik 
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dengan pembelajaran menggunakan Game Edukatif Monopoli Matematika 
lebih baik dari pada peserta didik dengan model pembelajaran 
konvensional. 
Dalam penelitian ini, penulis memberikan pujian dan reward kepada 
peserta didik yang kelompoknya paling aktif saat pembelajaran Game 
Edukatif Monopoli Matematika sehingga bisa meningkatkan pemahaman 
konsep matematis. Sesuai dengan penjelasan tersebut bisa ditarik 
kesimpulan terdapat perbedaan tingkat kemampuan pemahaman konsep 
matematis menggunakan Game Edukatif Monopoli Matematika dengan 




KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Sesuai dengan hasil data yang dianalisis dan ada dipembahasan jadi peneliti 
menyimpulkan bahwasannya terdapat perbedaan dari segi tingkatan kemampuan 
pemahaman konsep matematis peserta didik dengan memakai penerapan Game 
Edukatif Monopoli Matematika dibandingkan pembelajaranZkonvensional. Terjadi 
peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik yang dikasih 
penerapan Game Edukatif Monopoli Matematika lebih baik dari pada pembelajaran  
konvensional. 
B. Saran 
 Dengan meninjau  hasil data yang dianalisis dan disimpulkan maka peneliti 
memberikan saran sebagai berikut: 
1. Guru 
Proses belajar dengan Game Edukatif Monopoli Matematika bisa dipakai untuk 
mengajar matematika sehingga peserta didik lebih aktif dalam proses belajardan 
meningkatkan kemampuanZpemahaman konsepZmatematis peserta didikI 
menjadislebih baik. 
2. Peserta didik 
Peserta didik seharusnya lebih banyak menuangkan ide-ide kreatif yang dimiliki 




Instalansi pendidikan bisa memberi informasi atau pengajaran pada guru 
matematika  tentang penggunaan Game Edukatif Monopoli Matematika sebagai 
mediaZpembelajaran. 
4. Peneliti Lain 
untuk penelitian selanjutnya diharapkan bisa lebih baik menerapkan Game 
Edukatif Monopoli Matematika saat mengajar di sekolah. 
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